'Chiv: CDs, LPs und Audiokassetten aufeinen Griff 
afik: Starker Funktionsgrapher mit neuen Dimensionen 
ps & Tricks: Raffinierte Super-Tools fur Programmierer 
liele: Zwei spannende Denksport-Games mit Pfiff 



Das Super-Software-Paket 
fiir nur 19,80 DM 




Die neueste 
AMIGA POWER DISC 
Nr.lOistda! 

Das alles bietet Ihnen POWER DISC Nr. 10: 

Raytracer Plus 

das umfassende Grafik-Paket fiir 
fotorealistische Bilder 

■ Etikett 

Etikettenaufkleber nach Mal3 (mit 
Grafikeinbindung) 

■ Quadong 

Ein atemberaubendes Mosaik gegen die 
Zeit 

■ Scarabaeus 

Actionspiel mit Bombenstimmung! 
Werden Sie alle Sprengkorper finden? 





Absol 
Zeitschriftenhandler! 









Das ist Spitze! 4 komplette Programme 
und ausfuhrliche Anleitungen, die Ihnen 
alles detailliert erklaren. Holen Sie sich 
jetzt dieses starke Software-Paket fiir 
nur 19,80 DM! 

Raytracer Plus - Holen Sie 
sich "Virtual Reality" auf 
Ihren Amiga! 

Mit Raytracer Plus zaubern Sie auf 
fantastische Weise neue, kiinstliche 
Welten aus Ihrem Computer. Vom 
einfachen Weinglas bis zum komplexen 
Stilleben konnen Sie verbluffend einfach 
in die dritte Dimension vordringen. Mit 
60 verschiedenen Werkzeugen legen Sie 
Objekte, Oberflachen und Spiegelungen 
fest - Raytracer Plus berechnet daraus 
plastische Bilder. 

Entdecken Sie die Tiefen Ihres Amiga'.. 




Anwendungen 



. . . besser als jeder Diskjockey 

»Music Master V7.70«: Besitzen Sie so 
etwa 200 LPs und 150 CDs? Dann 
wird's Zeit, sich eine professionelle 
Datenbank zu schaffen - sonst 
geht der Uberblick verloren! II 

Elektronischer Quizmaster 

»Prufungsfragen«: der ideale Heifer vor 
jeder Schulaufgabe oder einem 
Examen. Egal, ob Sie's als Spiel oder 
ernsthafte Anwendung auffassen - mit 
diesem Programm testen Sie Ihr 
Wissen auf beliebigen __ 

Fachgebieten! H 



10 



Schwarze Scheiben ohne Ratsel 
»DiskEtti 128« bringt endlich Ordnung in 
anonyme Diskettensammlungen und 
druckt einheitliche Labels im „ .- 

AdreBaufkleberformat. ■ It 



. . . nur bezahlen mufi man selbst 
»Multi-Order V3.0«: Nie mehr 
Bestellscheine furs Versandhaus 
ausfiillen - das macht ab sofort Ihr 
C128! 
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Spiele 



Mit Tricks geht gar nichts! 

»Quadrix«: Jump-and-Run-Games sind 
out - Knobelspiele in! Vorsicht, man 
kann sich auch hoffnungslos _ . . 

verfranzen . . . H 14 



Achtung: Doppelganger! 

»Mah Jongg Memory«: Der Klassiker 
»Memory« in neuem Gewand - 
SpielspaB fur die ganze _ 

Familie! I 
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Tips & Tools 



Start auf Knopfdruck 

»Boot Master«: nutzt den Startsektor 
Ihrer C-128-Disketten optimal! Ein Menu 
bietet eine Auswahl von mehr als _ _ _ 
zehn Programmen. II 2o 



INHALT 




Profldatenbank: 

»Music Master V7.70« 

verwaltet komfortabel 

LPs, CDs und 

Audiokassetten und 

druckt Labels 




Plastische 
Mathematik: 

»Grapher« bringt 

komplexe 

Funktionen auf 

den 80-Zeichen- 

Grafikbildschirm 



Seite 40 

Tips & Tricks 

Versehentlich geloschte Dateien auf 
Diskette werden zuruckgeholt, der VDC- 
Chip laBt sich als RAM-Disk benutzen, 
raffinierte Sortierroutinen peppen 
eigene Basic-Programme auf: eine 
kleine Auswahl aus einer Fulle — - 

von Tips & Tools fur den C 128 H 24 



CP/M 



Schritt aus dem Schatten 

Renaissance furs dritte Betriebssystem 
des C128? Wir sagen Ihnen, wo's noch 
Software gibt und stellen vier Profi- _ . 
anwendungen vor. O I 



Am Tag, als die Farbe kam . . . 

"Multicolor 80« macht Unmogliches 
moglich! Multicolorbilder des C64 
(Koala-Painter-Format) jetzt auch . 
imVDC-ModusdesC128! 
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Rasante Kurven 

»Grapher«. bringt jede noch so 
vertrackte mathematisch-wissenschaft- 
liche Funktion auf den __ 



80-Zeichen-Bildschirm 



40 



Grafik 



Eins nach dem anderen . . . 

»Pic Show Wizard«: Zeit einstellen - 
und los geht's mit der privaten Dia- 
Show. Ideal auch geeignet fur 
Schaufensterwerbung. 
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Sonstiges 


Diskettenseiten 


18 


Impressum 


20 


Leserumfrage 

Machen Sie mit - wir verlosen 20 
Sonderhefte unter den Einsendern! 


21 


Vorschau 


50 



Gewitzte Zellteilung 

»Sprite-Tool«: Wer sagt, daB der VIC- 
Chip nur acht Sprites zeigen kann? I 
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Alle Programme zu Artikeln mit einem ■■ -Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19). 
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Music Master V7.70 - Archiv fur Pop und Klassik 
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Musikliebhaber 

trennen sich ungern 

von ihren Scheiben oder 

Tonband-Kassetten. Die Folge: 

Der Plattenstapel wird immer , y* 

hoher und uniibersichtlicher. 

»Music Master 7.70« bringt Ordnung ins Chaos. 
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von Christoph Giintner 

uch wenn sich der Musikgeschmack vielleicht im Laufe 
der Jahre andert: Echte Pop- und Klassik-Fans hangen 
i an ihren Tontragern wie mancher Minister an sei- 
nem Posten. Es kommt wie's, kqmmen muB: Nach 100 LPs 
Oder 200 Audio-Tapes geht die Ubersicht verloren: Auf wel- 
cher Platte ist der Oldie, den der Disk-Jockey in der Stamm- 
bar neulich zu fortgeschrittener Stunde iiber die 2000-Watt- 
Verstarker brausen lieB? Ohne komfortables Musikarchiv wie 
»Music Master V7.70« ist man (fast) chancenlos! 



Das komfortable Programm zur Verwaltung von Schallplat- 
ten, CDs und Musikcassetten ist eine stark verbesserte Ver- 
sion des »Music Master 128« im Sonderheft 58. Es arbeitet 
problemlos mit dem C128D (Blechgehause) im 80- Zeichen- 
Modus, den Floppystationen 1571 oder 1570 und dem 
Drucker Star LC 24-10 im Standard-Modus zusammen. 
Durch ein Zusatzprogramm ist die Anpassung an andere 
Drucker moglich. Da das Programm den zusatzlichen Spei- 
cher des VDC-Chip 8568 benotigt, lauft es nur mit dem alten 
C128D (Plastik) Oder C 128, wenn man die Dateien »MUSIC- 
Notx« Ibscht. 

»Music Master V770« benutzt eine geanderte Tastaturbele- 
gung. Die Umlaute <0>,<6>,<A>und<6>sindauch 
bei entriegelter ASCII/DIN-Taste zu erreichen: 



ANWENDUNGEN 



<:> mit <CBM = >, <;> mit <CBM ,>, <SHIFTPfeil 
hoch> bringt einen Pfeil nach unten. < SHIFT Pfeil links > 
wurde ebenfalls umdefiniert: Jetzt erscheint ein Pfeil nach 
rechts. Eckige Klammern kommen mit <CBM 6> bzw. 
<CBM a>. Franzosiche Anfuhrungszeichen ( », «) die der 
Cl28sonstnichtkennt, bringen die Tasten <SHIFT + > und 
<SHIFT ->, <SHIFT Space> erzeugt ein geschutztes 
Leerfeld: Als Kennzeichen verschwindet der charakteristi- 
sche Punkt des Leerzeichens auf dem Bildschirm. Der 
Cursor-Block ist mit anderen Funktionen belegt (s. Menu- 
punkt »1.EINGABE«). Die Cursor-Tasten unten rechts wurden 
umfunktioniert: <CRSR abwarts> steuert den nachsten 
Wortanfang, < SHIFT CRSR abwarts> den vorigen an. Die 
Eingabe geschieht im Textmodus. <LINE FEED> schaltet 
zwischen GroB- und Kleinschrift urn. Kursive Schriftzeichen 
auf dem Bildschirm erzeugt man mit < SHIFT CBM> Oder 
<CTRL N>). <CTRL R> stellt im jeweils gewahlten Zei- 
chenmodus (normal Oder kursiv) zwei weitere Schriftarten 
ein. Mit < SHIFT CTRL R> machen Sie das wieder ruckgan- 
gig. Achtung: Die verschiedenen Zeichensatze werden auch 
bei der Druckerausgabe berucksichtigt! Farben sind wie ge- 
wohntmit <CBM 1 bis8> bzw. <CTRL1 bis8> einzustei- 
len. Weitere Sondertasten: 

- <CTRLB> (Unterstreichen), 

- <CTRLO> (Blinken), 

- <CTRL9> (Revers), 

- < SHIFT CTRL + entsprechende Taste > bzw. <CTRL0> 
heben die Zeichenattribute wieder auf. 

Die Farben und Attribute einer Datei werden ebenfalls ge- 
speichert. Zum nachtraglichen Andern benutzt man die Taste 
<CRSR rechts > gemeinsam mit der CBM-Taste. Beispiel: 
Rot und unterstreichen (<CTRL 3> und <CTRL B>). Mit 
<CBM CRSR rechts > stellt man wieder den Normalmodus 
her. 

Die Kombinationen < SHIFT bis 4 > bzw. < SHIFT > mit 
»Plus« , »Minus« und Dezimalpunkt von der Zehnertastatur 
rufen bestimmte Kurzel auf (z.B. »LP«, »CD« oder »MC«). Mit 
<CTRL 5 bis 9 > (Zehnertastatur) lassen sich eigene Texte 
definieren, die dann per < SHIFT 5 bis 9 > auf dem Bild- 
schirm erscheinen. Diese neue Belegung kann man im 
Druckermenu unter »Optionen speichern« auf Diskette si- 
chern. 

Die meisten Funktionen lassen sich mit der ESC-Taste ab- 
brechen. 

Laden und starten Sie das Programm mit: 

RUN "START MUSIC C" 

Oder per Taste <4> im Boot-Menu der Sonderheft-Diskette. 

Zunachst erscheint das Untermenu zum Timer: aktuelle 
Uhrzeit eingeben und/oder die Return-Taste drucken. Nun 
hat man das Hauptmenu vor sich: 
1. EINGABE 

Bevor Sie mit der Eingabe der Musiktitel beginnen, muB ei- 
ne Datendiskette formatiert werden. Dazu wird vorher Menu- 
punkt 5 aktiviert (s. »5. FLOPPY«). Nach dem Formatieren 
kommen Sie mit < 1 > in den Eingabemodus (Datendiskette 
im Laufwerk lassen!). Beim ersten Programmstart erscheint 
ein Fenster mit einer Ubersicht zur Tastaturbelegung. Nach 
Tipp auf irgendeine Taste verschwindet das Window. Es laBt 
sich aber jederzeit mit <HELP> wieder herbeizaubern. 

Die Daten sollten Sie nach dem Muster eingeben. 

Wurden »Titel« (Eingabefeld 1) und »lnterpret« (Eingabefeld 
2) eingetragen, muB den LPs/CDs/MCs eine Kennummer zu- 
geordnet werden: die ersten drei Zeichen im Eingabefeld 3. 
Es darf eine Zahl zwischen »1« und »360« sein. Drucken Sie 
die HELP-Taste zweimal: in der untersten Zeile erscheint die 
nachste freie Nummer. Hinter dem Schragstrich muB man die 
Seite angeben, auf der man den Musiktitel finden kann. Wur- 
de beim Formatieren festgelegt, den Titel der LP/CD/MC zu 
speichern, und gibt man start der Seitenzahl < Pfeil hoch> 



ein, bekommt der Tontrager den Namen des Songs und des- 
sen Interpret als LP/CD/MC-Titel zugewiesen. Haben Sie au- 
Berdem die Funktion »Auto-Titel« auf »ja« gesetzt, wird auto- 
matisch immer der erste Musiktitel mit Interpret als 
LP/CD/MC-Name gekennzeichnet. Dann ist es unnotig, 
< Pfeil hoch> zu drucken. Titel und Interpret werden unter- 
strichen angezeigt. In ein neun Zeichen langes Feld durfen 
Sie Bemerkungen eintragen, anschlieBend das Datum, die 
Lange des Musikstucks und den Stand des Bandzahlwerkes. 
Mit den unteren Cursor-Tasten <aufwarts/abwarts> wech- 
selt man zwischen Nummer, Bemerkungen, Datum usw. Bei 
»Titel« und »lnterpret« springt der Cursor zum jeweils vorher- 
gehenden bzw. nachsten Wortanfang des Eingabetextes. 
Nummer, Seite, Datum, Bemerkungen, Lange und Bandzahl- 
werk werden zu einer Zeichenkette zusammengefaBt (Einga- 
befeld 3). Drucken Sie nach jeder Eingabe < RETURN >. 
Das Eingabefenster fur Titel und Interpret ist 40 Zeichen lang. 
Hat man die letzte Position erreicht, vergroBert sich das Fen- 
ster automatisch bis maximal 76 Zeichen. 

Bei ein und derselben LP/CD/MC muB die Kennummer im- 
mer gleich sein. Wenn nicht, werden die Titel unzusammen- 
hangend unter verschiedenen Nummern gespeichert. Die 
Maximalzahl ist nur durch die Kapazitat des Speichers und 
der Diskette begrenzt: Auf eine doppelseitig formatierte Dis- 
kette passen knapp 4000 Titelbezeichnungen! 

Damit Sie nicht jedesmal die Nummer (in Eingabefeld 3) 
tippen miissen, konnen Sie < SHIFT RETURN > benutzen: 
Die Daten aus dem Eingabefeld 3 des vorhergehenden Titel 
werden ubemommen. 

Sofort bei der Eingabe wird gespeichert: pro Sektor drei Ti- 
tel. Eine Statuszeile zeigt an, auf welche Spur und welchen 
Sektor die Daten geschrieben werden. Da ein Sektor nur 256 
Bytes hat, kann es vorkommen, daB der Platz fur drei Titel 
manchmal zu knapp ist. Dann gibt der Computer eine War- 
nung aus (»Daten sind urn x Zeichen zu lang«) und kennzeich- 
net die Namen mit Pfeilen. Nach einer Korrektur lassen sich 
die Daten problemlos speichern. Ist die aktuelle Eingabe ab- 
geschlossen, geht man zur nachsten uber oder druckt 
<F7>, urn ins Hauptmenu zu kommen. 

Wurde beim Formatieren »Speichern der LP/CD/MC-Titel« 
festgelegt, kommt man ins entsprechende Menu. Hier lassen 
sich die Eintrage ordnen, andern und drucken (s. »3.LADEN 
Titel«). Beim ersten Mai erscheint hier ebenfalls die Tastatur- 
belegung, die per Taste verschwindet. <F7> speichert die 
LP/CD/MC-Titel und bringt das Hauptmenu. 



Tastenbelegung im Editor-Modus 



Der Cursor-Block dient zum Wechseln zwischen den Titeln: 
<CRSR aufwarts >: Sprung zum vorhergehenden Titel, 
<CRSR abwarts>: zum nachsten Titel, 
<CRSR links >: eine Seite zuruck, 
<CRSR rechts >: eine Seite vorwarts, 

< SHIFT CRSR aufwarts > Sprung zum ersten Titel im Spei- 
cher, 

< SHIFT CRSR abwarts>: zum letzten Titel, 

<SHIFT CRSR links>: zum Anfang der nachsten 

LP/CD/MC, 

< SHIFT CRSR rechts >: zum Beginn der vorigen 
LP/CD/MC, 

<CBM CRSR aufwarts >: Stoppuhr, 

< CBM CRSR abwarts > : Hier laBt sich bestimmen, wieviele 
Titel auf einer Seite angezeigt werden (1 bis 12). 

<CBM CRSR links>: zehn Seiten zuruck, 
<CBM CRSR rechts >: zehn Seiten vor. 
Auch die Funktionstasten sind neu definiert: 

< F1 > : Einfugen - hier kann man Titel einfugen (auch bei be- 
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reits abgespeicherten und wieder geladenen LPs/CDs/MCs). 
Geben Sie zuvor die Anzahl der einzufiigenden Titel an. Der 
benotigte Platz auf Diskette wird eingerichtet. 
<F3>: Loschen - wie <F1>. Wenn Sie eine ganze 
LP/CD/MC loschen mochten, mussen Sie <A> eingeben. 

< F5 > : Drucken - ruft das Druckmenii auf (s. »6. DRUCKEN« 
im Editier-Modus). 

< F7> : Menu - Rucksprung zum HauptmenCi. Wurden neue 
LP/CD/MC-Titel eingegeben, kommt man zunachst ins 
LP/CD/MC-Menu. Hier konnen Titel sortiert und ausgedruckt 
werden (s. »3.LADEN Titel«). 

<F2> Berechnung der Gesamtspieldauer aller nachfolgen- 
den Titel der aktuellen LP/CD/MC, Eintrag ins Eingabefeld 3 
des aktuellen Titels (bei Lange). 

< F4 > : Die Lange der Titel wird in den jeweiligen Stand des 
Bandzahlwerkes (Real-Time-Counter) umgerechnet und ein- 
getragen. 

< F6> : umgekehrte Funktion wie < F4> . Diese Routine be- 
rechnet die Lange der einzelnen Titel aus dem Stand des 
Real-Time-Counters. 

<F8>: Der Datensatz der aktuellen Nummer wird gespei- 

chert. 

<CBM F1>: Einfugen - schafft im RAM-Speicher Platz 

(nicht auf der Diskette!). Achtung: Rufen Sie diese Funktion 

nur dann auf, wenn die Daten nicht auf Diskette gespeichert 

Oder z.B. nur ausgedruckt werden sollen. Sonst droht Daten- 

verlust. 

<CBM F3>: Loschen - wie <CBM F1 >. 

< CBM F5 > : Hier wird der Stand eines analogen (nicht linea- 
ren) Bandzahlwerkes in die Zeiten eines Real-Time-Counters 
(linear) umgerechnet. Die Berechnung ist abhangig von der 
Art des analogen Bandzahlwerks. Daher ist klar, daB sie bei 
manchen Kassettenrecordern nicht exakt funktionieren wird. 

<CBM F7>: Pause - geben Sie die Pausenlange zwi- 
schen den Titeln und die Gesamtlange der MC ein. Das dient 
zur korrekten Berechnung des Real-Time-Counters und der 
Lange der Titel bzw. einer gesamten MC (F2, F4, F6). 

Weitere, geanderte Tastenfunktionen: 
<LINE FEED>: schaltet urn zwischen GroB- und Klein- 
schreibung (wirkt wie <SHIFT LOCK>, 

< HELP> : Kurzbeschreibung der Tastaturbelegung zu "Mu- 
sic Master 7.70«, 

< SHIFT HELP > : Notizblock - ein Fenster taucht auf, in das 
man beliebigen Text eintragen kann. Insgesamt stehen zehn 
Notizseiten zur Verfiigung. Mit <CRSR links/rechts> im 
Cursor-Block laBt sich's vorwarts und rijckwarts blattern. An- 
derungen macht man mit <F7> ruckgangig, gespeichert 
werden die Notizen per < F8 > . Die Seiten »1« bis »4« sind be- 
reits gefullt: Sie enthalten Abkurzungen fur Musikrichtungen, 
die Sie bei den Bemerkungen verwenden konnen. Diese Li- 
ste laBt sich nach Belieben andern. Wer den Notizblock nicht 
braucht, sollte die Datei »MUSIC NOT1« umbenennen oderal- 
le Files »MUSIC NOTx« auf der Diskette loschen. Damit ver- 
kurzt man die Ladezeitfurs Hauptprogramm. Achtung: Besit- 
zer eines Single-C-128 Oder C-128D-Plastik mussen diese 
Dateien auf jeden Fall loschen! 

Bei gedruckter CBM-Taste findet man bestimmte Titel und 
Interpreten schneller. Geben Sie in der untersten Zeile die ge- 
suchte Zeichenkette ein. Wenn Sie <CBM> loslassen, be- 
ginnt die Suche. Der Joker <?> fur ein beliebiges Zeichen 
ist auch hier erlaubt. Die Eingabe laBt sich mit < DEL> korri- 
gieren. Es spielt keine Rolle, ob die zu suchenden Zeichen 
Klein/GroBbuchstaben Oder geanderte Zeichensatze sind. 
Mit <CBM — > kann man die Suche fortsetzen. 
<CBM CRSR aufwarts>: bringt des Einstellmenu zur 
Stoppuhr. Sie ist vollig unabhangig vom Timer und dient zum 
Messen der Lange von LPs, MCs und/oder einzelnen Titeln. 
Die Zeit wird unmittelbar in den aktuellen Titel eingetragen. 



Die Funktionen des Uhr-Meniis: 
<0> : setzt die Stoppuhr wird auf »00.00«, 
<->: merkt sich die Zeit und macht Pause, 

< F1 > tragt die aktuelle Zeit minus gemerkter Zeit im aktuel- 
len Titel ein, 

<F3>: wirkt wie <F1 > und < + > (Pause), 
<F5>: entspricht den Funktionen <F1 > und < + >, 

< + > : die aktuelle Zeit wird zwischengespeichert und sepa- 
rat angezeigt, 

<F2>: tragt die aktuelle Zeit - also Gesamtlange einer 

LP/MC/CD - in den Titel ein. 

<F7>: Ende der Unterfunktion, zurilck zur Eingabe. 

2. LADEN 

Geben Sie die Nummer der gewiinschten LP/CD/MC an - 
auch mehrere Nummern lassen sich laden. Sie sind durch 
Komma Oder Bindestrich zu trennen (z.B. »2,7-10,15«). Eben- 
so wird z.B.die Eingabe »- 20« Oder »20 -« akzeptiert. Ist die 
LP/CD/MC geladen, zeigt das Programm die Daten im Edi- 
tier-Modus: Titel lassen sich andern, loschen Oder einfugen. 
Nach verlassen des Eingabefelds 3 mit < RETURN > wer- 
den die geanderten Daten auf Diskette gespeichert (Tastatur- 
belegung s. »1.EINGABE«). 

3. LADEN Titel 

Hat man beim Formatieren der Datendiskette bestimmt, 
daB LP/CD/MC-Titel gesondert gespeichert werden, kann 
man sie hier aufrufen. AuBerdem muB beim Formatieren an- 
gegeben werden, ob die Bildschirmausgabe fur Titel einzeilig 
Oder zweizeilig sein soil. Bei »einzeilig« werden Titel und Inter- 
pret nebeneinander (aber nur jeweils 35 Zeichen), bei »zwei- 
zeilig« untereinander gezeigt. Beim ersten Aufruf dieser 
Funktion erscheint eine Kurzfassung der Tastaturbelegung 
(wie bei »Eingabe«). Das laBt sich jederzeit mit der HELP- 
Taste wiederholen. Mit <CRSR aufwarts/abwarts> kann 
man den Bildschirm scrollen, per <CRSR links/rechts> sei- 
tenweise blattern. < SHIFT CRSR links > bringt Sie zum er- 
sten Eintrag, < SHIFT CRSR rechts> zum letzten. Der 
LP/CD/MC-Titel, der sich zwischen der Markierung befindet, 
ist der aktuelle: Erwird mit < RETURN > geladen. < SHIFT 
RETURN > markiert mehrere Titel (oder macht das wieder 
hinfallig), die ebenfalls mit < RETURN > geladen werden. 

LP/CD/MC-Titel lassen sich mit < F1 > andern. Der Cursor 
erscheint im aktuellen Feld. <F3> ordnet die LP/CD/MC- 
Namen. Wenn man diese Taste erstmals druckt, verschwin- 
det der aktuelle Titel vom Bildschirm. Scrollen Sie jetzt zur ge- 
wunschten Position, erneuter Tipp auf < F3> bringt ihn wie- 
der. Mit <F5> werden die markierten LPs/CDs/MCs ausge- 
druckt. Auch ein Ausdruck der LP/CD/MC-Titel ist moglich: 
per Taste < F6> . Druckt man < F4> , werden die markierten 
LPs/CDs/MCs geloscht. Zuriick ins Hauptmenu geht's mit 
<F7>. Geanderte Titel werden erneut gespeichert. Eine 
Diskette bietet Platz fiir 360 LPs/CDs/MCs. Die Suchfunktion 
(Taste <CBM>) wirkt hier genauso wie im Editor-Modus. 

So findet man die Titel 



4. SUCHEN 

Zunachst erscheint ein kleines Fenster. Hier muB man ange- 
ben, wo gesucht werden soil: 

- < 1 > : im Speicher, 

- <2> : auf Diskette oder 

- <3>: beide Moglichkeiten. 

Hat man sich fiir <2> entschieden, kann man den 
Anzeigen-Modus wahlen: Der gesuchte Titel wird angezeigt, 
per Tastendruck lassen sich weitere Aktionen aufrufen. 

Bei »Ubernehmen« werden die gefundenen Titel zwar in 
den Speicher ubertragen, aber nicht angezeigt. Dazu muB 
man nach der Suche mit < 1 > in den Eingabemodus gehen 

- Anderungen sollte man aber keine machen. 
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ANWENDUNGEN 



»Anzeigen + Ubernehmen«bedeutet,daBdiegefundenen 
Titel gezeigt und sofort in den Speicher ubernommen wer- 
den. 

Nachdem die Suchoptionen festgelegt sind, springt man 
mit <CRSR aufwarts/abwarts> im Cursor-Block zum ent- 
sprechenden Eingabefeld und gibt den Suchstring ein. Nach 
Tipp auf < RETURN > beginnt der Computer mit der Nach- 
forschung. Die Joker <?> und <*> sind erlaubt: Steht 

< * > am Ende des Suchstrings, werden alle Daten ausgege- 
ben, die mit dem Suchstring beginnen. Ohne < * > kommen 
alle Daten, die diese Zeichenkette enthalten. Man kann mit 
der Suchfunktion weitermachen, sie beenden, Daten editie- 
ren, drucken Oder in den Speicher ubernehmen. 

Diskettenoperationen 

5. FLOPPY 

Zwei Optionen stehen zur Verfugung: 

< 1 > Formatieren: Urn Daten eingeben und speichern zu 
konnen, muB zuvor eine Diskette speziell formatiert werden. 
Zunachst ordnet man der Diskette eine Nummer von 1 bis 99 
zu. Sollen die Titel der LPs/CDs/MCs separat gespeichert 
werden, muB man »mit Titel« wahlen. Samtliche LP/CD/MC- 
Namen lassen sich unter Menupunkt 3 als Liste ausgeben. 
Wahlen Sie nun die Art der Anzeige: 

- einzeilig: Titel und Interpret nebeneinander, 

- zweizeilig: Titel und Interpret untereinander. Jetzt ist noch 
die Option »Auto-Titel« einzustellen: Bei »ja« wird der erste Ti- 
tel und Interpret einer LP/CD/MC automatisch als LP/CD/MC- 
Name deklariert. Entscheiden Sie sich fur »nein«, kann mit 

< Pfeil hoch > im Eingabefeld 3 (bei Seite) der entsprechen- 
de Titel mit Interpret als LP/CD/MC-Name markiert werden. 
Nach der Wahl des Tontragers (LP, CD, MC Oder Kassette) 
und einer Sicherheitsabfrage startet der Formatiervorgang. 

<2> Floppyadresse andern: Hier ist die Gerateadresse 
der Floppy einzugeben. Achtung: Es werden nur die Laufwer- 
ke 1570 und 1571 akzeptiert. 

Dieser Menupunkt ist fur Besitzer zweier Diskettenlaufwer- 
ke interessant: Laufwerk 1 (Gerateadresse 8) enthalt z.B. die 
Programmdiskette, Laufwerk 2 (Geratenummer 9) die Daten- 
diskette. Die Gerateadresse der Floppy mit der Datendiskette 
wird bei »Optionen speichern« im Druckmenu ebenfalls auf 
Diskette gespeichert. 

6. DRUCKEN 

Die hier eingegebenen Nummern werden geladen und ge- 
druckt. Mit <F5> lassen sich verschiedene Optionen ein- 
stellen (s. »9. Optionen«). Der Ausdruck ist so formatiert, daB 
er genau in eine Kassettenhulle paBt. Achten Sie darauf, daB 
der Drucker das Papier ruckwarts transportieren kann - also 
Endlospapier verwenden, falls notig! 
Drucken im Editier-Modus: wird durch <F5> eingeleitet 

- das Druckmenu erscheint. Hier lassen sich einzelne Daten 
Oder fur ganze LPs/CDs/MCs ausdrucken (nur mit entspre- 
chenden Druckern moglich). 

Die einzelnen Punkte des Druckmeniis: 

< 1 > Ganze Nummer einseitig: gibt die Daten zur aktuel- 
len Seite der Datensatznummer aus (ohne Kopfzeile). 

<2> Ganze Nummer zweiseitig: wie < 1 > (je nach Ein- 
stellungen der Optionen), aber ohne Rucken. 

< 3 > Kopfzeile: Text eingeben, der als Kopfzeile gedruckt 
wird. 

<4> Aktueller Titel + Interpret: Dam it lassen sich bei ie- 
bige Titel untereinander ausgeben. 

<5> Aktueller Interpret: Nur der Interpret erscheint auf 
dem Papier. 

<6> Seite 2: Der Ausdruck des nachsten Titels beginnt 
auf Seite 2. Das Papier wird automatisch zuruckgezogen. 

<7> Einteilung: Das Papier wird zum Anfang zuriick- 
transportiert und die Einteilung gedruckt. 



< 8 > Rucken: Zwei Zeilen stehen zur Verfugung. Der Text 
laBt sich zentriert, links- Oder rechtsbundig drucken. Auch 
doppelt und vierfach hohe Zeichen sind moglich (bei »vier- 
fach hoch« nur eine Zeile verwenden). Nach dem Drucken 
beider Zeilen erscheint die Abfrage, ob der Rucken fertig ist 
(<Y>)oderein erneuter Ausdruck stattfinden soil. Bei <N> 
wird das Papier zurucktransportiert, neue Zeichen lassen 
sich eingeben (z.B. in anderer Schrift Oder rechtsbundig). Ein 
Rucken kann mit verschiedenen Schriftarten und -groBen, 
zentriertem, links- Oder rechtsbundigem Text nach Belieben 
gestaltet werden. 

<9> Drucker-Reset: bringt den Drucker in den Zustand 
nach dem Einschalten. 

<0> Optionen speichern: Die aktuellen Einstellungen 
werden auf Diskette gesichert (Programmdisk einlegenl): 
Schriftarten, Zeilenabstand usw. AuBerdem: die Zeiten des 
Pausenmeniis (<CBM F7>), der aktuelle GroB/Kleinschrift- 
Modus bei der Eingabe, die Texte der Tasten < SHIFT 5 bis 
9>, die Floppy-Gerateadresse und der Zustand der DOT- 
Funktion (on/off). Beim erneuten Programmsstart gelten 
dann diese Einstellungen. 

<CRSR links/rechts> Optionen: Hier laBt sich bestim- 
men, wie der Ausdruck aussehen soil - die Schriftarten fur Ti- 
tel und Interpret, der Counter, Bemerkungen und LP/CD/MC- 
Titel, der Zeilenabstand, die Breite des Leerraumes (»Breite 
Space«) zwischen den Wortern. Der Ausdruck mit Oder ohne 
Interpret, mit oder ohne Kopfzeile und die Lange der Eintei- 
lung kann ebenfalls eingestellt werden. Wurde die Option 
»Buchst. unverandert« gewahlt, kommen die Zeichen so, wie 
sie der Bildschirm zeigt. 

Zur Wahl der Option dienen auch hier die Cursor-Tasten 
Oder < RETURN > bzw. < SHIFT RETURN >. Mit <F7> 
konnen Sie abbrechen. 

< B> Druckerbefehle: ermoglicht eine Anderung der Co- 
des, die mit dem Zusatzprogramm »DRUCKERAN PAS- 
SUNG" eingetragen wurden. Geben Sie zuerst die Nummer 
des Befehls (s. Tabelle) an und drucken Sie < RETURN > . Es 
erscheint die Druckersequenz im dezimalen ASCII-Code, 
durch Kommas getrennt und ohne Leerzeichen. 
< RETURN > ubernimmt die neue Sequenz, <ESC> bricht 
die Eingabe ab. <CRSR aufwarts/abwarts> bringt den 
nachsten bzw. vorhergehenden Befehl. 

< P> Druckerparameter: Hier muB man ebenfalls die Pa- 
rameternummer und dessen Wert angeben. 

Beachten Sie das Kapitel »Tips zum Drucker«. 
7. LOSCHEN 

Driickt man < 1 > , wird nur der aktuelle Computerspeicher 
geloscht. Das empfiehlt sich, wenn bereits viele Daten gela- 
den wurden oder neue Titel eingegeben werden sollen. Bei 
<2> gibt man die Nummern an, die man auf Diskette 16- 
schen will. Achtung: Mit dieser Funktion getilgte Daten sind 
unwiderruflich verloren! 
a DOT 

Wem die kleinen Punkte in den Leerzeichen auf dem Bild- 
schirm nichtgefallen.muB die Taste <8> oder bei der Einga- 
be < SHIFT LINE FEED> drucken. Im Druckermenii wird 
die aktuelle Einstellung der Dot-Funktion mitgespeichert. 
9. TIMER 

stellt die Uhrzeit (rechts unten am Bildschirm) neu ein 
(<F1>). AuBerdem lassen sich Alarmzeiten setzen 
( < RETURN > ). Zuerst sind Einschalt- und Ausschaltzeit und 
anschlieBend die zu schaltenden Relaisnummem (1 bis 8) 
einzutragen. Bei Wochenbetrieb (mit <F5> einstellbar) muB 
zusatzlich der Tag festgelegt werden. Mit <F3> kann man 
den Timer ausschalten. Die einzelnen Ausgange lassen sich 
direkt mit den Tasten < 1 bis 8 > ein-, bzw. per < SHIFT 1 bis 
8> ausknispen. Mit <F8> werden die eingegebenen Zeiten 
auf der Programmdiskette gespeichert. Die acht Ausgange 
des User-Ports (PBO - PB7) sind damit sekundengenau 
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Parameterkennziffern zu »Druckeranpassung« 




Druckerbefehle: 




1 


LQ- (NLQ-) Schriftwahl 




2 


doppelt/vierfach hoch und breit 




3 


Zeichenabstand wahlen 




4 


Ausdruck ausrichten (links, rechts, zentriert) 




5 


linken Rand setzen 




6 


rechten Rand setzen 




7 


Ornament-Ausdruck wahlen (Outline, Shaddow) 




8 


Zeilenabstand auf n/360 (n/216) inch festlegen 




9 


einmaliger Zeilenvorschub um n/360 (n/216) inch 




10 


horizontale Tabulatoren setzen 




11 


internationalen Zeichensatz wahlen 




12 


Draft ein 




13 


Draft aus 




14 


Kursiv ein 




15 


Kursiv aus 




16 


Breit ein 




17 


. Breit aus 




18 


Breit fur eine Zeile 




19 


Schmal ein 




20 


Schmal aus 




21 


Fett ein 




22 


Fett aus 




23 


superscript (hochgestellt) 




24 


subscript (tiefgestellt) 




25 


sub-/superscript aus 




26 


Unterstreichen ein 




27 


Unterstreichen aus 




28 


Proportionaldruck ein 




29 


Proportionaldruck aus 




30 


Zeichensatz ins Download-RAM kopieren 




31 


Benutzerdefinierbare Zeichen bestimmen 




32 


Benutzerdefinierbarer Zeichensatz ein 




33 


Benutzerdefinierbarer Zeichensatz aus 




34 


Null mit Schragstrich 




35 


unidirektionaler Ausdruck fur eine Zeile 




36 


Drucker-Reset 




38 


Papierende-Sensor ein 




39 


Papierende-Sensor aus 




40 


Riicktransport um eine Zeile 




41 


Riicktransport zum Seitenanfang 




42 


Papierriicktransport ein 




43 


Papierrucktransport aus 




44 


nachsten Tabulator anspringen 




45 


Schattendruck ein 




46 


Schattendruck aus 




Druckerparameter: 




24 


Anzahl der Schriften 




25 


Breite einer Zeile 




26 


Breite der Kopfzeile 




27 


Breite der Linie nach einem Titel 




30 


Tabulator 1 




31 


Tabulator 2 




32 


Tabulator 3 




33 


Tabulator 4 




41 


Position des Counters (erhohen Oder reduzieren) 




43 


Zeilenabstand bei der Einteilung 




44 


Zeilenabstand beim Drucken des Rucken 




45 


Papiervorschub nach Papierrucktransport (in n/180 Oder 
n/216 inch) 




47 


Abstand der Einteilung von oben bzw. ab Kopfzeile (in n/180 
Oder n/216 inch) 




48 


Nummer der Schriftart, ab der alle Zeichen gleich breit sind 




49 


dient zur Berechnung der vertikalen Lange beim Ausdruck. 
Wird beniltzt, wenn eine Spalte langer ist als die Standard- 
einstellung < Lange Einteilung >. Ist die Einteilung zu kurz, 
muB man diesen Wert erhohen. 



schaltbar, egal was der Computer gerade macht - solange er 
nicht auf die Floppy warten muB (nur bei Suchen, Einfugen 
und Loschen auf Diskette und beim Formatieren). Ober je- 
weils einen Optokoppler und Relais lassen sich acht verschie- 
dene Gerate steuern. Um den Timer-Betrieb mit Wochentag 
sicherzustellen, darf man das Timer-Menu nicht verlassen. 
Der normale Timer lauft im Hintergrund mit - egal was der 
Computer gerade anstellt: Er lauft im Interrupt. 



O. ENDE 

beendet »Music Master V7.70« ohne Reset. Mit »BANK 0: 
SYS 56139« ist ein Neustart mdglich. Der geanderte Zeichen- 
satz bleibt erhalten, der Timer lauft weiter. 



Tips zum Drucker 



Zuerst wird die Kopfzeile gedruckt (falls gewiinscht), dann 
Seite 1. AnschlieBend bewegt sich das Papier bei entspre- 
chendem Drucker zuriick: Jetzt gibt er Seite 2 aus. Nach er- 
neutem Riicktransport wird die Einteilung aufs Papier ge- 
bracht. Der Rucken kann anschlieBend Oder gleich zu Beginn 
gedruckt werden. Der Titel erscheint grundsatzlich linksbun- 
dig, der Interpret rechtsbundig. Nur bei LP/CD/MC-Titel (oder 
wenn Titel und Interpret jeweils ab dem ersten Zeichen mit 
< CTRL B > unterstrichen wurden) wird erst der Interpret und 
dann der Titel mit der Schrift fur den LP/CD/MC-Titel ausge- 
geben (beide Namen linksbundig, Interpret mit Doppelpunkt). 
Bei den Optionen kann man zwischen drei Schriftarten 
wahlen: 

- Schrift 1 entspricht den gewohnten Computerzeichen, 

- Schrift 2 oder 3 bringt den Schrifttyp, der mit <CBM R> 
bei normalen (kursiven) Zeichensatz eingestellt wurde. Man 
kann ihn auch zum Ausdruck der Kopfzeile und des Riickens 
verwenden. 

Um zu erreichen, daB Text zwar rechtsbundig, aber nicht to- 
tal am rechten Rand gedruckt wird (z.B. bei Kopfzeile und 
Rucken), muB der rechte freie Rand mit geschutzten Leerfel- 
dern (< SHIFT SPACE >) beiegt werden. 
Zusatzliches Tool: »DRUCKERANPASSUNG« 

Mit diesem eigenstandigen Programm lassen sich die sig- 
nifikanten Druckerbefehle mit Hilfe des Handbuchs ans jewei- 
lige Gerat anpassen. Dieses Programm sollte man auf je- 
den Fall vor dem Start von »Music Master V7.70« verwen- 
den: 

RUN "DRUCKERANPASSUNG " 

Es erscheint das Disketteninhaltsverzeichnis mit den Na- 
men der gespeicherten Druckertreiber: 

MUSIC DAT LC24 
MUSIC DAT LC10 
MUSIC DAT IBM 

Nun muB der vorhandene (LC10) oder neu zu definierende 
Treiber angegeben werden. Die Druckerbefehle sind im dezi- 
malen ASCII-Code und mit Komma getrennt einzugeben. 
Sind Befehle nicht vorhanden, tragt man ersatzweise »0« ein. 
Nach den Befehlen werden die Parameter festgelegt. Es sind 
zwar bereits Werte vorgegeben, die man aber nur nach Aus- 
probieren an den jeweiligen Drucker anpassen kann (die 
Schriftzeichen sind z.B. bei vielen Druckertypen verschieden 
breit). Die Zeilenbreite entspricht der Anzahl des Buchsta- 
bens < A> , die auf eine Lange von 4,9 cm passen, bei »pro- 
portional« und »subscript« mussen es doppelt so viele sein. 
Die ersten drei Tabulatorenwerte beziehen sich auf die senk- 
rechten Linien der Einteilung. Die vierte Zahl ist die Position 
des zweiten Ausdruckes, wenn man mehrere Datensatz- 
nummern auf einmal drucken will. AuBerdem kann man die 
(waagrechte) Position des Counters und verschiedene Zeilen- 
abstande festgelegen. »Music Master V7.70« berucksichtigt 
unterschiedliche Breiten der Zeichen (Proportionaldruck) und 
berechnet, ob das nachste Wort beim Ausdruck noch in die 
Zeile paBt (Word Wrapping). Bei manchen Schriftarten sind 
jedoch auch im Proportionaldruck alle Zeichen gleich breit 
(z.B. bei »Script« und »Orator« des Star LC24-10). Geben Sie 
die Nummer der Schriftart an, ab der alle Zeichen gleich breit 
sind. Bei einem Probedruck von 50 x »i« und 50 x »w« unter- 
einander (proportional und subscript) erkennt man deutlich, 
ob die Zeichen den gleichen Umfang besitzen. 

Die Taste <S> gilt fur seriellen, <P> fur parallelen An- 
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schluB des Druckers. Zum SchluB gibt man den Druckertyp 
an: Bei 8- und 24-Nadel-Druckern werden eigene Zeichen de- 
finiert (das ist bei »sonstige Drucker« nicht der Fall!). Bei se- 
riellem AnschluB muB man zusatzlich Gerate- und Sekundar- 
adresse angeben. Die Sekundaradresse muB mit der des Li- 
nearkanals Ihres Hardware-Interface ubereinstimmen, damit 
alle Zeichen unverandert zum Drucker ubertragen werden: 
Normalerweise ist das die »1« (Epson-kompatible). 

AuBerdem sollte Ihr Drucker folgende Bedingungen erful- 
len: 

- automatischer Wagenrucklauf bei Zeilenvorschub (CR/LF), 

- Zeilenvorschub wird vom Computer Oder per Interface auto- 
matisch ausgefiihrt (AUTO LINE FEED), 

- Papierrucktransport muB moglich sein. 

Notfalls miissen Sie also die DIP-Schalter des Druckers 
Oder Interface entsprechend einstellen. 
Achtung: Aus Termingrunden konnte die serielle Drucker- 
routine nicht mehr in die Version von »Music Master 
V7.70« auf unserer Sonderheft-Diskette integriert werden: 
Es funktioniert lediglich der parallele AnschluB (Einstel- 
lung »P<<). Die Anpassung fur Drucker mit seriellem Kabel 
wird in einem spateren Sonderheft veroffentlicht. 

Unsere Empfehlung: Wer sich's leisten kann, sollte im 
Fachhandel ein Parallelkabel fur ca. 20 Mark besorgen und 
es am Userport des C 128D mit dem Centronics-AnschluB des 
Druckers verbinden. Man kann dann die meisten vorein- 
gestellten Werte des vom Programm benutzten Treibers 
»MUSIC DAT LC10« mit < RETURN > iibernehmen und muB 
lediglich mit den Einstellungen zu den Druckerparametern 
(ab Nr. 25) jonglieren. 

Auch wenn Ihr Drucker keinen Papierrucktransport durch- 
fiihren kann, ist dennoch die Ausgabe ubersichtlicher Listen 
in verschieden breiter Schrift moglich. Wer einen Star LC 
24-10 besitzt, kann den entsprechenden Treiber auf Diskette 
iibernehmen - es muB nur vor dem Programmstart von 
»Music Master V7.70« dieser Treiber mit dem Zusatzpro- 
gramm »Druckeranpassung« geladen und jedes vorgegebe- 
ne Steuerbyte mit < RETURN > ubemommen werden. 

Losen Sie anschlieBend einen Reset aus und starten Sie 
das Hauptprogramm mit: 

RUN "START MUSIC C" 

Oder drucken Sie Taste <4> im Boot-Menu. 

Mit dem weiteren Treiberprogramm »MUSIC DAT IBM« kon- 
nen Sie experimentieren, falls Ihr Drucker mit den anderen 
beiden Dateien partout nichts anfangen kann. 

Noch ein weiteres Hilfsprogramm finden Sie auf der Disket- 
te zum Sonderheft: »CONVERT TO V7.70«. Wer bereits mit 
der alteren Version von »MUSIC MASTER 128« (128er- 
Sonderheft 58) Datendisketten angelegt hat, weiB, daB sich 
diese Datensatze nur in GroBschrift ausgeben lassen. Das 
Konvertierprogramm wandelt diese Dateien in fur »Music Ma- 
ster V7.70« gultige Schriftzeichen urn. Es funktioniert nur mit 
den Floppy-Typen 1570/1571 und laBt sich wie jedes 
C-128-Basic-Programm mit RUN laden und starten. 

Viel Vergniigen beim Erfassen und Verwalten Ihrer »Pri- 
vat-Diskothek«. Und wenn Sie sich dabei von Musik begleiten 
lassen, geht's nochmal so schnell! (bl) 



Kurzinfo: Music Master V7.70 



Programmart: Archivieren und Verwalten von LP-, CD- und Audiokas- 

settensammlungen 

Bildschirm-Modus: 80 Zeichen 

Laden und Starten: RUN "START MUSIC C" 

Besonderheiten: Vor Programmstart Datendiskette erzeugen und 

Druckereinstellung uberpiifen! Der Umfang einer Datei ist nur durch 

die Diskettenkapazitat begrenzt. 

Benotigte Blocks: 433 

Programmautor: Christoph Giintner 




C. Spaniku.a. 
PC-total 

Systeminstalla- 
tion/Anwendungs- 

software/DOS 4.0. 
1200 Seiten 



M. Breueru. a. 
Amiga total 
Amiga 500-Buch/ 
Profi-Tips/Amiga 

und Video. 
1011 Seiten 



ISBN 3-87791-267-2 ISBN 3-87791-264-8 



W. Besenthalu.a. 
Atari ST total 

Einsteigerbuch/ 
Hardware-Handbuch/ 
1st Word Plus 3.15. 
1138 Seiten 
ISBN 3-87791-263-X 



Withoft u. a. 
C 64 total 
GroBer Einsteiger- 
kurs/Tips, Tricks 
und Tools/Alles 
iiber GE0S 2.0. 
1107 Seiten 
ISBN 3-87791-265-6 




MarW&Technik 



Unsere Biicher erhalten Sie im Fachhandel 
und bei Ihrem Buchhandler 
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Prufungsfragen - hatten Sie's gewuBt? 

Elektronische" ° 




Der eine lernt fur die nachste Klausur, der andere 
mochte nur sein Allgemeinwissen auf Vorder- 
mann bringen: Fur beide ist »Prufungsfragen« 
maBgeschneidert! 

von Walter Cremer 



Wie iiberpruft man sein Wissen in irgendeinem Fach- 
gebiet? Man sucht sich einen geduldigen Mitmen- 
schen, der zum betreffenden Thema gnadenlos 
knifflige Fragen stellt. Falls es Ihnen an so nutzlichen Zeitge- 
nossen mangelt: »Priifungsfragen« fur den C128 im 
80-Zeichen-Modus bietet Ersatz! Man kann Prufungsfragen 
eingeben, lernen oderausdrucken. Zur Programmbedienung 
sind nur ein paar Tasten erforderlich. Wer bei der Eingabe von 
Fragen und Antworten nicht auf deutsche Umlaute und Son- 
derzeichen verzichten will, muB die DIN-Taste einrasten las- 
sen. 

Urn Fragendateien komfortabel unterzubringen, sollten Sie 
mit dem HEADER-Befehl eine separate Aufgabendiskette for- 
matieren, dann laden und starten Sie das Hauptprogramm 
mit: 

RUN "PRUEFUNGSFRAGEN" 

Wenn das Hauptmenu erscheint, stehen drei Optionen zur 
Verfugung, die man mit den Cursor-Tasten links/rechts (obe- 
rer Cursorblock) auswahlt und mit < RETURN > initialisiert: 
Drucker einstellen 

Man kann zwischen Epson-Druckern und Kompatiblen 
Oder Commodore-Geraten des Typs MPS wahlen. Bestatigen 
Sie Ihre Wahl ebenfalls mit der RETURN-Taste. 
Beschreibung 

Dieser Meniipunkt ist nach dem Start voreingestellt (Abb. 
1) und gibt Infos zum Programm und zur Funktionstastenbe- 
legung: 

- <F1 > < RETURN >: Ubernahme von Menupunkten und 
Werten, 

- <F7>: Damit kehrt man zum letzten Menu zuriick (wirkt 
wie <ESC> bei Personalcomputern!), 




- Cursor-Tasten: wahlen die gewiinschten Menupunkte aus. 
Achtung: Beniitzen Sie nur den oberen Cursortasten-Block! 

Ein Tipp auf <F7> bringt Sie ins Hauptmenu zuriick. 
Start 

Der Computer fordert Sie auf, die Aufgabendiskette ins 
Laufwerk zu legen (auch wenn sie noch vollig leer ist!). Mit ei- 
nem kurzen Diskettenzugriff versucht das Programm, die 
SEQ-Datei »Sachbegriffe« und das dazugehorige relative File 
zu laden. Da es diese Eintrage auf der neuen Datendiskette 
noch nicht findet, fordert es Sie auf, den Namen fiirs beab- 
sichtigte Sachgebiet einzugeben (z.B. »Lexikon«). Der Name 
darf nicht langer als ubliche Dateibezeichnungen sein: maxi- 
mal 16 Zeichen. Nun legt der Computer drei Dateien auf Dis- 
kette an: 

- Sachgebiete (SEQ), 

- Lexikon (REL) und 

- Lexikon/S (SEQ), die Index-Datei zu »Lexikon (REL)«. 

Frage- und Antwortdatei anlegen 



Das Programm springt nun ins nachste Menu: 
Eingabe 

Der Editorbildschirm mit blauem Cursor erscheint. Im obe- 
ren Feld konnen Sie beliebigen Text zu jeder gewunschten 
Frage eingeben. Vermeiden Sie am besten jegliche Satzzei- 
chen, vor allem Kommata! 



Aufgaben eingeben f 

anattmie 



m 155? in fllbertuiUe die 6oiilwi)aille in 

lierren? 



1) SerJ Jrunscka 

2) Erka-dt teller 

3) Georg Hackl 

4) Harkes Maswier 



tt = Zurueck lftuf9.Hr, :il 
fazahl :i! 



- Pn»fi»j$*faj«i Iwom 

- Proeftingi fragen eingekn 

- frvtfmtstrtsen numkn 

Is irt Ksmitrs fwr |X^«rMii«'tr FrajM jee. 



feljfMf Tartw term b««trt: 



li 1 mm mr UHtrntH* m HH-tn 

fT i» t«fckkrtf zm NrKf- 

trktMM frurumtil 

Cwswstfu- zur ftmfcl dtr Hnn»n 
ertjslen htmitpmkXi 



Ztnnk nit fT 



[1] Nutzliche Infos erhalt man vom Hilfsbildschirm mit der 
verkiirzten Programmanleitung 



fl=Iext uebernehhen 



[2] Das obere Feid enthalt die Frage, darunter stehen die 
moglichen Antworten. Nur eine ist richtig. 

Wandern Sie jetzt mit den Cursor-Tasten ins darunterlie- 
gende, groBere Antwortfeld. Der Cursor wird grun. Tragen Sie 
nun eine Anzahl moglicher Antworten ein, von denen im Nor- 
malfall nur eine richtig ist. Wir empfehlen, die Antworten mit 
einem charakteristischen Kennzeichen zu versehen (z.B. 1), 
2), 3) Oder A), B), C) usw.). Beachten Sie, daB der spatere Ant- 
worttext des Pruflings Zeichen fur Zeichen exakt mit dem vor- 
gegebenen iibereinstimmen muB - sonst wird die im Prinzip 
richtige Antwort vom Computer falsch interpretiert. Verzichten 
Sie also auf Schnorkel (Klammern, Sonderzeichen usw). 

< F1 > ubernimmt die Frage und bringt das Eingabefeld 
fur die richtige Antwort (unterste Bildschirmzeile, rote Schrift- 
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farbe). Dort miissen Sie die entsprechende Kennzahl Oder 
den markanten Buchstaben eintragen, der vor der korrekten 
Losung steht. Gibt's mehrere richtige Antworten (wie z.B. bei 
der theoretischen Fiihrerscheinprufung), muB man die ent- 
sprechenden Kennzeichen unmittelbar hintereinander einge- 
ben: z.B. »ACD« Oder »135«. 

Jetzt tragt der Computer die Frage und Alternativ- 
Antworten in die REL- und SEQ-Datei auf der Diskette ein und 
kehrt zum Menu zuruck. Abb. 2 zeigt ein Beispiel. 
Ausgabe 

ist nicht zu verwechseln mit dem Menupunkt »Lernen«, der 
ebenfalls die Frage und die dazugehorigen Antworten aus- 
gibt. Diese Funktion dient zur Uberprufung der soeben ent- 
wickelten Prufungsfrage (Abb. 3). Die Untermenupunkte 
(Bildschirm unten): 

- weiter: bringt die nachsten gespeicherten Daten, 

- zuruck: ruft die letzte Frage mit den Antworten auf, 

- Aufg. Nr.: Nach Eingabe einer Zahl bringt der Computer die 
entsprechende Aufgabenstellung auf den Bildschirm. Die 
Funktion ist sehr hilfreich, wenn man mehrere Daten uber- 
springen will. 

- drucken: gibt die Frage mit den moglichen Antworten auf 
dem Drucker aus, aber nicht die Losung. Damit lassen sich 
bequem schriftliche Aufgabenblatter anlegen, die der Pruf- 
ling dann per Kugelschreiber beantworten muB. 

- loschen: Nach einer Sicherheitsabfrage werden die Daten 
zu dieser Aufgabenstellung aus der relativen und indexse- 
quentiellen entfernt. Dahinterliegende Datensatze rucken 
nach. 

- Korrektur: ruft die Funktion »Eingabe« auf, ohne jedoch den 
Bildschirm im Frage- und Antwortteil zu loschen. Der zuvor 
eingetragene Text laBt sich jetzt editieren und mit < F1 > in 
veranderter Form ubernehmen. Der weitere Ablauf dieses 
Programmpunktes entspricht dem des Menupunktes »Ein- 
gabe«. 

Der erste Testlauf 



Hat Ihre Wissensdatei einen ansehnlichen Umfang erreicht, 
konnen Sie nun Ihre geistige Fitness testen: Drucken Sie da- 
zu zweimal < F7> , urn zur Hauptmenu-Ebene zuruckzukeh- 
ren. Wahlen Sie per Cursor-Tasten und < RETURN >: 
Lernen 

Die erste Aufgabe der aktuellen Wissensdatei erscheint auf 
dem Bildschirm, im Feld darunter finden Sie die richtige Ant- 
wort - aber unter moglichen Alternativen versteckt. Wahlen 
Sie aus dem Angebot die mutmaBliche Kennziffer oder Zei- 
chenfolge aus und tragen Sie diese in der untersten Bild- 
schirmzeile ein (ohne Leerzeichen dazwischen!). Der Com- 
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[4] Das Programm ist unbestechlich: Schonungslos deckt 
es Wissensliicken auf. 

puter bringt die Meldung, ob die Antwort richtig oder falsch 
war. Sie haben maximal drei Fehlversuche, dann nennt Ihnen 
»Priifungsfragen« die richtige Losung. 

War die Antwort richtig, geht's nach < RETURN > zur 
nachsten Aufgabe. Mit < F7> laBt sich das Frage- und Ant- 
wortspiel vorzeitig abbrechen. Der Bildschirm zeigt jetzt die 
Anzahl der Fragen und richtigen Antworten (Abb. 4). Derselbe 
Bildschirm erscheint, wenn Sie den letzten Datensatz zur Fra- 
gendatei aufgerufen und beantwortet haben. Wenn Sie jetzt 
auf < RETURN > tippen, laBt sich der Fragenablauf von Be- 
ginn an wiederholen (Menupunkt »Lemen«). Falls Sie »Bear- 
beiten« wahlen, kommen Sie wieder ins Menu »Sachgebiete« 
und konnen eine weitere Wissensdatei anlegen bzw. eine be- 
reits bestehende Datei mit neuen Raffinessen ausstatten. 

Auf der Diskette zum Sonderheft finden Sie eine Beispiel- 
datei: Anatomie (Abb. 5). 

Egal, ob Sie das Programm als ernsthafte Anwendung zur 
Uberprufung Ihres Wissens, als Vorbereitung fur ein kunfti- 
ges Examen oder als frohliches Familienspiel betrachten: Ei- 
nen geduldigeren Pauker als »Prufungsfragen« werden Sie 
so schnell nicht finden! (bl) 
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[5] Unsere Beispieldatei »Anatomie« enthalt eine Menge 
kniffliger Fragen 



[3] Mit dem Menupunkt »Ausgabe« kann man iiberpriifen, 
ob die Fragestellung Fehler enthalt 



Kurzinfo: Prufungsfragen 



Programmart: Lernprogramm 
Bildschirmmodus: 80 Zeichen 
Laden und starten: RUN "PRUEFUNSFRAGEN" 
Besonderheiten: benutzt die relative Dateiverwaltung. Der Umfang 
einer Wissensdatei ist nur durch die mogliche Blockanzahl auf Dis- 
kette begrenzt. 

Benotigte Blocks: 46 (nur Hauptprogramm!) 
Programmautor: Walter Cremer 
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DiskEtti 128 - druckt Diskettenaufkleber 




Chaos in der Diskettensammlung? Lauter ver- 
schiedene Etiketten, oft sogar nicht mehr lesbar! 
»DiskEtti« schafft Ordnung und druckt einheitli- 
che Labels im Adrefiauf kleberformat. 

von Michael Kubel 



D 



iskEtti 128« ist ein Anwendungsprogramm, das mit dem 
|40-Zeichenmodus zusammenarbeitet und auch im 
80-Zeichen-Bildschirm des C128 lauft. Voraussetzung 
fur den korrekten Betrieb ist ein grafikfahiger Drucker (Epson- 
Mode). 

Zunachst mussen Sie die Gestaltung der gewunschten Eti- 
ketten bestimmen. Das erledigt folgendes Programm: 

RUN "DISKETTI INSTALL" 

Nach dem Laden und Starten erscheint das Installations- 
menu (Abb. 1). Jetzt konnen Sie bestimmen, wie die kunftigen 
Disketten-Labels aussehen sollen. Die Meniipunkte werden 
per Zahlentasten aktiviert bzw. die Voreinstellungen gean- 
dert: 

<1 > Ecken abrunden: Damit sind die oberen und unter- 
en Ecken des spateren Grafikausdrucks gemeint. 

<2> Linken Teil ausfullen: Wird diese Funktion bejaht, 
nimmtdas Programm sowohl Diskettennummer und entspre- 
chende Seite (A oder B) ins Druckmuster auf. 

<3> Anzahl der Zeilen: bestimmt, mit wie vielen Kom- 
mentarzeilen das Label ausgestattet sein soil. Es sind Werte 
zwischen 1 und 14 moglich. 

<4> Etiketten zeigen: bringt die eingestellten Modi als 
Hires-Grafik. Falls Sie den 80-Zeichen-Bildschirm benutzen, 
wartet das Programm, bis Sie zum 40-Zeichen-Screen umge- 
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schaltet haben. Der Grafikbildschirm erscheint nur im 
40-Zeichenmodus! 

Sind Sie mit dem Etikett zufrieden, wahlen Sie den nach- 
sten Punkt: 

<5> Daten speichern: sichert Ihre Voreinstellung in der 
Datei »DISKETTI.D« auf Diskette. Achtung: Eine bereits be- 
stehende Datei wird iiberschrieben! Der C128 benotigt ca. 
3 min, bis Ihre Eingaben als druckfertige Datensammlung 
umgerechnet sind. Das wiederholt sich immer, wenn Sie das 
Aussehen des Labels andern. Sind Sie mit der voreingestell- 
ten Etikettendatei »DISKETTI.D« auf der Sonderheftdiskette 
einverstanden (Abb. 2), ist es selbstverstandlich unnotig, 
»DISKETTI INSTALL, zu laden und zu aktivieren. 

Wenn diese Vorbereitungen abgeschlossen sind, kann 
man mit dem Etikettendruck beginnen. Dazu empfehlen wir 
handelsiibliche EndlosadreBaufkleber im Format 88,9 x 35,7 
mm. Spannen Sie den Etikettenstreifen mdglichst weit links 
ein - sonst beginnt der Ausdruck mitten im Aufkleber. 

Laden und starten Sie jetzt das Hauptprogramm: 

RUN "DISKETTI MAIN" 

Ein weiteres Benutzermenij steht Ihnen jetzt zur Verfugung 




[1] Im Installationsmenii wird das Aussehen des Disketten- 
Labels bestimmt 



[2] Beispiel fur einen mit »DiskEtti Install" entworfenen 
Aufkleber 

(Abb. 3). Die Meniipunkte <1 > bis <5> werden ebenfalls 
mit den Zahlentasten aktiviert: 

< 1 > Startnummer: gibt die gewunschte Diskettennum- 
mer an. Es sind Werte zwischen 1 und 999 moglich. 

<2> Endnummer: Hier steht die Nummer des Etiketts, 
das zuletzt bedruckt werden soil. 

<3> Seite: Sie konnen nun angeben, ob Sie die Vorder- 
seite (A), die Ruckseite (B) oder beide Seiten bedrucken 
mochten. 

<4> doppelte Dichte: bestimmt die Starke des Aus- 
d rucks. 
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< 5 > Etiketten drucken: startet den Ausdruck. Achten Sie 
darauf, daB der Drucker am seriellen Port mit dem C128 ver- 
bunden ist! 

Hinweise zum Drucker 



»DiskEtti 128« wurde fur den Star NG-10 (baugleich mit dem 
Typ NL-10) entworfen. Der Drucker muB mit einem seriellen 
Kabel (eventuell uber ein Hardware-Interface umgeieitet) mit 
dem Computer verbunden sein. Die korrekte horizontale Stel- 
lung des entsprechenden Druckkopfs zeigt Abb. 4. Die Ideal- 
stellung: Der rote Markierungsstreifen, der sich jeweils links 
und rechts vom Kopf befindet, muB exakt mit dem unteren 
Rand des dariiberliegenden AdreBaufklebers abschlieBen. 
Urn den Druckkopf in die richtige Ausgangsposition zu brin- 
gen, muB man notfalls zwei oder drei Probedrucke machen. 
Da sich die meisten Drucker in der Grundstellung des Kopfs 
erheblich unterscheiden, konnen wir keine allgemeingiiltigen 
Hinweise dazu geben, welche Horizontalstellung des Papier- 
streifens ideal ist. 




[3] Das Menu des Hauptprogramms stellt die 
Druckerausgabe ein 
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[4] So mussen die Etiketten iiber dem Druckkopf positioniert 
sein (Star NG-10 und NL-10) 

Urn die Druckausgabe an Epson-kompatible 8- bzw. 
9-Nadel-Drucker (z.B. Star LC-10) anzupassen, muBte in Zeile 
300 beim OPEN-Befehl die Sekundaradresse »1« eingefugt 
werden (fur den Star NG-10 bzw. NL-10 lautet sie »0«!). 

Hier die verwendeten Steuercodes fur den Grafikdruck, die 
Sie eventuell mit Hilfe Ihres Handbuchs an Ihren Drucker an- 
passen mussen: 

- Zeilenabstand n/216 Zoll: chr$(27);chr$(51); (Programm- 
zeile 300), 

- einmaliger Zeilenvorschub von n/216 Zoll: chr$(27); 
chr$(74); (Zeilen 300, 400), 




[5] Beispielausdrucke verschiedener Disketten-Label 

- 8-Nadel-Grafikdruck: chr$(27);chr$(42); (Zeile 370). 

Zeile 300 des Druckerunterprogramms von »DISKETTI 
MAIN« verkurzt den Zeilenabstand und bringt den Druckkopf 
in die vorgesehene Ausgangsposition. In Programmzeile 370 
wird der Drucker auf Einzel-Bit-Grafik gepolt. Dazu ist ein wei- 
terer Code notig, der in der Variablen F gespeichert wird: 
chr$(0) = einfache, chr$(1) = doppelte Druckerdichte. Die 
entsprechende Einstellung geschieht im Menupunkt 4 des 
Hauptmenus. Zeile 400- fuhrt den Zeilenvorschub des 
Druckers zweimal aus und stellt das nachste Etikett fur den 
korrekten Ausdruck ein. 

Selbstverstandlich kann man statt auf Endlosetiketten auch 
auf Normalpapier drucken und die Labels (Beispiele Abb. 5) 
mit der Schere ausschneiden. 

Hinweise zum Programm 



Das Hauptprogramm »DiskEtti Main« benutzt eine Basic- 
Routine zum Grafikdruck (Programmzeilen 300 bis 410). Zu- 
nachst erscheinen die Nummern- und Zeilendefinitionen mit 
GSHAPE im Label. Dann wird der Hires-Schirm in den Zeilen 
380 bis 410 mit PEEK Byte fur Byte gelesen und als 
CHR$-Code zum Drucker gesandt. Jetzt interpretiert der 
Computer die auszugebenden Bytes als String und gibt sie 
quasi wie Text auf dem Drcker aus. Voraussetzung: Der 
Einzelbit-Modus muB eingeschaltet sein! 

Beachten Sie dazu die als Listing abgedruckte Basic- 
Routine im 128'er-Sonderheft 64, Seite 29. 

Wir sind uberzeugt, daB Sie Ihre Diskettenbox mit uber- 
sichtlich und einheitlich beschrifteten Diskettenaufklebern 
kunftig noch lieber aufklappen! (bl) 



Kurzinfo: DiskEtti 128 



Programmart: Anwendung (Disketten-Labels drucken) 

Bildschirmmodus: 40 Oder 80 Zeichen 

Laden und starten: RUN "DISKETTI MAIN" 

Besonderheiten: Um das Aussehen des vorelngestellten Labels zu 

andern, muB man »DISKETTI INSTALL« laden und starten. 

Benotigte Blocks: 46 

Programmautor: Michael Kiibel 



128'erSONDERHEFT76 



13 



UNTERHALTUNG 



Quadrix - Steine weise verschieben 



Mit Veils geht gar nkhfs 



Knobelspiele scharfen den Verstand und die 
Kombinationsfa higkeit - trotzdem kann man sich 
hoffnungslos verfranzen, wie unser Spiel »Qua- 
drix« beweist! 

von Eckhard Heinemann 



Es sieht so einfach aus: Scheinbar zufallig verteilte Spiel- 
steine des linken Felds muB man so ordnen, daB sie dem 
Aufbau des rechten Spielfeldmusters entsprechen. 
Leichter gesagt als getan: Die Quader sind eigensinnig und 
machen selten, was Sie wollen! 
Laden und starten Sie das Spiel mit: 

RUN "QUADRIX", 

Es gibt vier Schwierigkeitsstufen: von leicht bis super- 
schwer. Sie unterscheiden sich in der Anzahl der erlaubten 
Spielziige pro Level: 

- <1>: 160, 

- <2>: 120, 

- <3>: 80, 

- <4>:40. 

Driicken Sie die entsprechende Zahlentaste und stecken 
Sie Ihren Joystick in Port 2. Wenns Titelbild erscheint (Abb. 1), 
muB man die Leertaste betatigen. AnschlieBend baut sich die 
Spielfeldgrafik des ersten Levels auf (Abb. 2). 

Oben ist die Anzeige fur Punkte, Zuge und das eingestellte 
Figurenmuster zu erkennen. Daneben steht der Spielfeldna- 
me (Easy Square). Sie sehen das geteilte Levelfeld: links die 
zufallig angeordneten Spielsteine; rechts das Muster, das Sie 
aus dem Chaos formen mussen. 

Das grunumrandete Quadrat im linken Feld (oben links) ist 
der Spiel-Cursor, der per Joystick bewegt wird. Wahlen Sie 
damit den gewunschten Stein (das Rechteck muB diesen voll- 
standig umrahmen), drucken Sie den Feuerknopf und bewe- 
gen Sie gleichzeitig den Joystick in die vorgesehene Rich- 
tung: Der Spielstein geht auf Wanderschaft! 

Doch jetzt kommt der Clou, der den Reiz ausmacht: Die 
Spielfigur bewegt sich unaufhorlich in die gewiinschte Rich- 
tung und stoppt erst, wenn sie auf ein Hindernis stoBt! Das 
kann ein anderer Stein Oder der Spielfeldrand sein. 








VM***A»A***A**M*,MM»* 




Jetzt heiBt's geschickt taktieren und verhindern, daB sich 
die Spielsteine zu weit von der vorgesehenen Endposition 
entfernen (wenn sie z.B. bis an die auBersten Spielfeldrander 
geschoben werden). Dann ist es unheimlich schwer, sich Zug 
urn Zug wieder an die Stelle heranzutasten, die der Stein als 
endgultige Position einnehmen soil. 

Es gibt viele individuelle Moglichkeiten, den jeweiligen Le- 
vel zu losen. Denkbar ist z.B, durch Verschieben der zur Ver- 
fiigung stehenden Steine an der oberen und unteren Grenze 
des angestrebten Endmusters (wie's im rechten Levelfeld ge- 
zeigt wird) zwei Sperrzonen zu bilden. Damit vermeidet man 
bei weiteren Zugen, daB sich die entsprechenden Steine zu 
weit von der Position entfernen, die sie am Ende einnehmen 
mussen. 

Gratulation, wenn Sie's mit der erlaubten Zuganzahl ge- 
schafft haben, das rechte Muster auf der linken Seite exakt 
nachzubauen. Dann mussen Sie die RETURN-Taste 
drucken: Jetzt uberpruft der C128, ob alles deckungsgleich 
ist oder Unterschiede bestehen. War der Computer zufrie- 
den, verteilt er Punkte nach folgender Berechnung: 
- verbleibende Restzahl der Zuge x 10. 

AnschlieBend geht's zur Belohnung in den nachsthoheren 
Level (insgesamt besitzt das Spiel 14 davon): 

Achtung: Hat sich im Spielverlauf eine negative Zugzahl er- 
geben, werden die verzehnfachten Punkte vom Gesamter- 
gebnis abgezogen! 

Wir wiinschen viel Spafi bei dem kniffligen Spiel, das die 
kleinen grauen Zellen ganz schon in Trab bringt. Untrainier- 
ten Schiebern empfehlen wir, zunachst den leichtesten Level 
Nr. 1 einzustellen. Noch eins: Alle 14 Levels sind losbar! 

(Michael Schon/bl) 







[1] Wenn Sie die < SPACE > -Taste drucken, beginnt der 
KnobelspaB! 



[2] Sie mussen die Steine so verschieben, daB das linke Feld 
mit dem rechten ubereinstimmt 



Programmart Knobelspiel 

Bildschirmmodus: 40 Zeichen 

Laden und Starten: RUN "QUADRIX" 

Steuerung: Joystick Port 2 

Besonderheiten: Das Spiel verwendet den hochauflosenden Grafik- 

modus und besitzt 14 Levels 

Benotigte Blocks: 32 

Programmautor: Michael Schon 
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Weitere Highlights: 
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Mah Jongg Memory - Abraumen macht SpaB! 



fchtung: IfifpH^ 



Jeder kennt ihn, den Spieleklassiker »Memory«: 
Such' die Zwillingskarte! Allerdings verwendet 
unser Spiel keine Karten, sondern Mah-Jongg- 
Steine. 

von Eckhard Heinemann 

Zur Erinnerung: Beim strategischen Konzentrationsspiel 
»Memory« mussen in einem verdeckten Spielfeld pro 
Zug zwei Karten umgedreht werden. Stimmen die Sym- 
bole Oder Werte uberein, verschwindet das Parchen von der 
Bildflache. Sind alle Kartenzwillinge aufgedeckt, hat der Spie- 
ler gewonnen, der die wenigsten Zuge benotigte. 

Unser C-128-Spiel im 40-Zeichen-Modus verfolgt dasselbe 
Prinzip, mit einer effektvollen Anderung: Das Spielfeld be- 
steht aus verdeckten Mah-Jongg-Steinen mit typischen Sym- 
bolen. Per separatem Editor kann man sogar eigene Muster 
entwerfen! 

Achten Sie darauf, daB der 40-Zeichen-Modus Ihres C128 
aktiviert ist. Dann laden bzw. starten Sie das Spiel mit: 

RUN "MAH JONGG MEMORY" 

Bevor man anfangt, muB man entscheiden, ob man sich 
nach Spielende im High score verewigen will: Allerdings 
wird's nun schwerer, denn es sind jetzt nur noch maximal 100 
Spielzuge pro Level moglich. Diese Schicksalsentscheidung 
teilt man dem Computer mit den Tasten <J> Oder <Y> mit. 
Der C128 geht nun in den hochauflosenden Grafikmodus 
und ladt die zum Spiel benotigten Dateien. AnschlieBend er- 
scheint die aktuelle Bestenliste (Abb. 1). Nach Druck auf eine 
beliebige Taste ladt der C 128 Level 1. Wollen Sie nur mal ein 
Schnupperspiel veranstalten, ohne sich anschlieBend in die 
Bestenliste einzutragen, drucken Sie <N>. 

Auf der Spielflache finden Sie 64 verdeckte Mah-Jongg- 
Steine, die man nach den genannten »Memory«-Regeln ab- 
raumen muB. Der schwarzumrandete Spiele-Cursor (oben 
links) laBt sich mit den Cursortasten (links unten Oder Cursor- 
Block rechts oben) in alle vier Richtungen bewegen, 
< RETURN > dreht den Spielstein urn und enthullt den verra- 
terischen Bauch (Abb. 2). Jetzt mussen Sie unter den restli- 




chen 63 Steinen den Zwilling des aufgedeckten herausfinden 
und mit der RETURN-Taste ebenfalls umdrehen. Bei Volltref- 
fern tippen Sie auf die Leertaste: Die beiden Steine werden 
vom Spielfeld genommen. Beachten Sie dabei, daB ein Mah- 
Jongg-Muster auch viermal im Spiel vorkommen kann. Dann 
mussen Sie solche Steintypen zweimal ausfindig machen 
und vom Spielfeld fegen! Haben Sie zwei unterschiedliche 
Steine enttarnt, werden diese bei der nachsten Cursor-Bewe- 
gung wieder zugedeckt. Wie viele Spielzuge Sie bereits ver- 
braucht haben, sehen Sie in der Anzeige »Ziige« rechts un- 
ten. Falls Sie kein Limit von 100 Versuchen voreingestellt ha- 
ben, erhoht sich diese Anzahl kontinuierlich - auch, wenn 
man hohere Level erreicht. 

High score, hohere Spielstufen 



Wenn Sie mitten im Spiel anstatt der Tasten <CRSR> Oder 
< RETURN > eine andere drucken, springt der Computer in 
ein Untermeni), das Ihnen Optionen bietet: 

- weiter spielen <S>: Damit laBt sich ein unterbrochenes 
Spiel wieder fortsetzen, 

- abbrechen < A > : beendet das Game mit einem Reset (falls 
Sie kein Zuglimit gewahlt hatten). Andernfalls erscheint ein 
Eingabefeld, in das Sie einen Namen mit maximal zwolf Zei- 
chen eintragen konnen. Per < RETURN > wird er in die ak- 
tuelle Bestenliste ubernommen, die auf dem Bildschirm er- 
scheint. Es ist nicht schwer, in den High score zu kommen: 
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[1] Es ist gar nicht so schwer, in den High score zu kommen 



[2] Wenn man die gleichartigen Steine rasch entdeckt, 
bringt das Punkte 

Man muB lediglich mehr als 42 Punkte erreichen. Ein weiterer 
Tastendruck wirft »Mah Jongg Memory« aus dem Computer- 
speicher. 

- neuer Level < L> : wechselt das Spielfeld und loscht gleich- 
zeitig eine bei Spielbeginn mit <J> eingestellte Limitierung 
von mdglichen Zugen. Der nachste Level (z.B. Nr. 2) mit ande- 
ren Mah-Jongg-Mustern wird nachgeladen, die beispielswei- 
se so aussehen konnen wie in Abb. 3. Allerdings ist Ihnen jetzt 
nach erfolgreichem Spielende der Zugriff auf den High score 
verwehrt (Datei »Mah Jongg Score«). Mit < S > geht's wieder 
zuriick ins Spiel. 
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UNTERHALTUNG 



Die Programmierung des High score folgt der Regel, daB 
man bei hoheren Level bedeutend bessere Chancer) hat, sich 
in der Bestenliste zu verewigen. Wenn man auBerdem fur die 
Losung der Aufgabe eine minimale Anzahl von Ziigen beno- 
tigt, ist man auf jeden Fall unter den Champions: Man muB 
mindestens die fiinftbeste Punktzahl haben, urn sich eintra- 
gen zu konnen. 

Hier ein niitzlicher Trick, urn in hohere Levels zu kommen, 
ohne jedesmal eine Spielstufe bis zum SchluB durchspielen 
zu mussen: 

- Rufen Sie im Spiel mit einer Taste das erwahnte Benutzer- 
menii auf, 

- nehmen Sie jetzt die Spieldiskette aus dem Laufwerk und 
legen Sie eine andere ein, 

- driicken Sie < L> . Der C 128 sucht den nachsthoheren Le- 
vel, findet ihn aber nicht und bringt erneut das Menu (mit der 
Fenlermeldung »File not found«). 

- Legen Sie die Spieldiskette wieder ins Laufwerk und tippen 
Sie auf <L>: Das Programm fragt jetzt nach der Level- 
Nummer. Obwohl die Dateien auf Diskette mit vollstandigem 
Namen »Level 201« bis »Level 208« lauten, diirfen Sie nur je- 
weils die Endziffer mit einer vorangestellten »0« eingeben (al- 
so 01, 02, 03 usw.). Sonst bringt der Computer erneut eine 
Fenlermeldung. 



Der Spielfeld-Editor 



Ein separates Hilfsprogramm unterstutzt Sie dabei, sich eige- 
ne Spielfelder von 64 Mah-Jongg-Steinen zusammenzustel- 
len (leichter Oder noch schwerer). 

Laden und starten Sie den Editor von der Sonderheft- 
Diskette mit: 

RUN "MAH JONGG EDITOR" 

Zuerst ladt der Computer das Grafikbild »Mah Jongg Bild 
1«, aus dem die Shapes fur die Spielsteine generiert werden. 
Dann erscheint der Editorbildschirm (Abb. 4): Ein Raster mit 
13 x 5 Feldern. In der Bildschirmmitte sieht man das aktuelle 
Spielsteinmuster. Mit den Cursor-Tasten links/rechts kann 
man das nachste Shape aufrufen. Sind Sie mit dessen Mu- 
ster einverstanden, driicken Sie < RETURN > . Auf dem Edi- 
torfeld erscheint nun ein rot umrandeter Cursor in Spielstein- 
groBe, den Sie ebenfalls mit den Cursor-Tasten in alle Rich- 
tungen bewegen konnen. Befindet er sich an der gewiinsch- 
ten Position, muB man erneut auf die RETURN-Taste tippen: 
Das Muster wird dort abgelegt. Suchen Sie sich nun im Spiel- 
feld einen Platz fur den Zwilling und driicken Sie wieder 
< RETURN > : Das erste Parchen ist untergebracht! Der rote 
Editor-Cursor verschwindet. In der Feldmitte kann nun ein an- 
deres Muster eingestellt werden. Achtung: Die festgelegten 
Positionen der Spielsteine lassen sich nachtraglich nicht 
mehr korrigieren! Die Mah-Jongg-Muster diirfen maximal als 
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[4] Mit dem Editor kann man neue Spielfelder entwerfen 
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[5] Mehr als maximal vier gleiche Muster sind nicht moglich 

zwei Paare im Spielfeld untergebracht werden - dann verwei- 
gert der Computer die Mitarbeit und zwingt Sie damit, neue 
Symbole auszusuchen (Abb. 5). 

Machen Sie solange weiter, bis das Levelfeld voll ist. Erneu- 
ter Tipp auf < RETURN > bringt das Directory auf den Bild- 
schirm. AnschlieBend fragt Sie das Programm nach der 
Nummer des neuen Spielfelds (Sie konnen z.B. mit »09« wei- 
termachen). Zur Verfiigung stehen die Zahlen 1 bis 99. Auf 
der Diskette erscheint die Datei nach dem Speichern mit voll- 
standigem Namen: z.B. Level 209. Bereits bestehende 
Spielfeld-Dateien konnen nicht iiberschrieben werden: Das 
Programm bringt eine Fenlermeldung und das Diskettenin- 
haltsverzeichnis. Sie werden wieder nach der Levelzahl ge- 
fragt. Wurde das neue Spielfeld erfolgreich gespeichert, ver- 
zweigt das Programm auch jetzt in den Editormodus: Dort 
lassen sich weitere Level entwerfen. 

Beide Programme (»Mah Jongg Memory« und »Mah Jongg 
Editor«) konnen jederzeit mit der Tastenkombination 
< RUN/STOP RESTORE > abgebrochen werden. 

Wir wiinschen Ihnen eine gute Spiirnase, und viel SpaB bei 
dieser reizvollen »Memory«-Variante! 
(Eckhard Heinemann/bl) 



[3] Die Verteilung der Mah-Jongg-Steine im ersten Level 



Kurzinfo: Mah Jongg Memory 



Programmart: Strategie-Knobelspiel 
Bildschirmmodus: 40 Zeichen 
Laden und starten: RUN "MAH JONGG MEMORY" 
Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: separater Level-Editor zum Entwerfen neuer Spiel- 
felder 

Benotigte Blocks: 151 
Programmautor: Eckhard Heinemann 
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'mah jongg bild 1" prg 
mah jongg bild 2" 'prg 
'mah jongg scores" prg 
mah jongg editor" prg 
mah jongg sprite" prg 
scores" seq 

level 201" seq 
level 202" seq 
level 203" seq 
level 204" seq 
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I tips & tools I" usr 
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boot ass" prg 
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prdir" prg 

" usr 

vdc.superbig" prg 
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vdcram 128 demo" prg 
vdcram 128" prg 

" usr 

big-maker" prg 
bigset-din" prg 
" usr 

gredi.star" prg 
" usr 

sortexpan. demo" prg 
sortexpan. ase" prg 
sortexpansion" prg 
cl28-sortroutine" prg 
" usr 

heap- sort" prg 

" usr 

copy->ram-f lop 2" prg 
bank4 poke 2816" prg 
copy assembler" prg 
" usr 

graphic/4f ach" prg 
rot-gruen kreise" prg 
sprite/kreise" prg 

i 1" usr 

I ende I" usr 
1 '" usr 



WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen 
wir ein paar Tips an Sie weitergeben: 

1 

2 



3 



Bevor Sie mit den Programmer) auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

Die Rtickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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LESERUMFRAGE 



MACHEN SIE MIT! 
MACHEN SIE MIT! 
MACHEN SIE MIT! 



Wollen Sie mit- 
helfen, die 
nachsten 128er- 
Sonderhefte- 
optimal nach Ihren Wunschen zu ge- 
stalten? Dann bitten wir Sie, die folgen- 
den Fragen kritisch zu beantworten. 
Als kleines Dankeschdn verlosen wir 
10 x 2 Sonderhefte Ihrer Wahl (64'er 



Wenn ich gewinne 

wiinsche ich mir Sonderhefte Nr. . 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion 64'er-Sonderhefte 
Stichwort: Mitmach-Aktion 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar b. Munchen 



Meine Adresse: 

Name, Vorname 



StraBe, Nr. 



PLZ.Ort 



Wie alt sind Sie? 



Jahre 








r0S&* 



0S0** 




V 






oder 128'er mit 
Diskette). Tren- 
nen Sie die 
Seite aus dem 
Heft, und schicken Sie sie in einem 
frankierten Briefumschlag an folgende 
Adresse (Drucksache genugt, Absen- 
der ist nur erforderlich, wenn Sie bei 
der Verlosung mitmachen). 

Die Artikel in diesem Heft sind fur 
mich: 

Artikel leichtver- durch- schlecht 

standlich schnittlich verstand- 
lich 



...besser als jeder 
Diskjockey 











Elektronischer Quiz- 
master 











Schwarze Scheiben 
ohne Ratsel 











Mit Tricks geht gar 
nichts 











Achtung: Doppelgan- 
ger 











Start auf Knopfdruck 











Tips & Tools 











Schritt aus dem 
Schatten 











Eins nach dem an- 
deren 











Gewitzte Zellteilung 











Am Tag als die Farbe 
kam 











Rasante Kurven 











...nur bezahlen muB 
man selbst! 
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LESERUMFRAGE 



Die Artlkel in diesem Heft interessie- 
ren mich: 



Artikel 



sehr durch- nicht 
schnittlich 



...besser als jeder 
Diskjockey 











Elektronischer Quiz- 
master 











Schwarze Scheiben 
ohne Ratsel 











Mit Tricks geht gar 
nichts 











Achtung: Doppelgan- 
ger! 











Start auf Knopfdruck 











Tips & Tools 











Schritt aus dem 
Schatten 











Eins nach dem an- 
deren 











Gewitzte Zellteilung 











Am Tag als die Farbe 
kam 











Rasante Kurven 











...nur bezahlen muB 
man selbst 












Die Programme auf Diskette sind fur 
mich: 

Programm maBge- brauchbar uninter- 

schneidert essant 



Prufungsfragen 











Multi-Order 128 











DiskEtti 128 











Music-Master V7.70 











Sprite-Tool 











Multicolor 80 











Grapher 











Pic Show Wizard 











Quadrix 











Mah Jongg Memory 











Boot Master 












Print Directory o o o 

Fur die nachsten 128er-Sonderhefte 
interessieren mich folgende Themen: 

Thema sehr durch- nicht 

schnittlich 

Spiele ooo 



Grafik 











Anwendungen 











Tips & Tricks 











Hardware 











Basic 











Assembler 











TCP/M 3.0 











Floppy 











Drucker 











Sound 











Einsteiger 












Ich bin Abonnent der 64'er 

Ja Nein 

o o 

Die 64'er- und 128er-Sonderhefte kau- 
fe ich: 

alle einige keine, ich lese 

mit 
ooo 

Mein Wissen iiber den C 128 schatze 
ich ein als: 

Anfanger Fortgeschrit- Profi 

tener 
ooo 



Ich besitze folgende Gerate: 

alteren C 128 C 128D _ 

1541 alt 1541 C _ 

1541-11 1570 

1581 _ 



1571 



Datasette 



Drucker 




Zusatzlich habe ich die (den) Compu- 
ter: 



PC 



Amiga . 



Atari ST 



andere . 



Die Auslosung der Gewinner erfolgt unter AusschluB des Rechtsweges. 
EinsendeschluB ist der 31. 5. 1992, das Datum des Poststempels ist giiltig. 
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TIPS & TOOLS 



Boot Master - Dateien automatisch laden 




auf Knopfdiudc 



Mit dem Boot-Sektor einer Diskette laBt sich jedes 
gewiinschte Programm starten. Aber immer nur 
dasselbe. »Boot Master« bietet dagegen die Aus- 
wahl aus mehr als zehn Programmen! 

von Christoph Guntner 



B 



I oot Master« lauft im 40- und 80-Zeichenmodus und be- 
, rucksichtigt die Floppies 1541, 1570, 1571 und 1581. 
' Nach dem Laden und Starten mit: 

RUN "BOOT MASTER" 

wird die Assembler-Routine »Boot Ass« nachgeladen. Wenn 
das Arbeitsmenu (Abb.) erscheint, legen Sie die gewunschte 
Diskette ins Laufwerk: 

< F1 > Boot-Menu erstellen 

1st der Boot-Sektor bereits belegt, erscheint eine Warnung. 
AnschlieBend wird das Directory gelesen und der Boot-Sektor 
auf vorhandene Menueintrage untersucht. Mit den Cursor- 
Tasten sind die Programmnamen im Directory zu wahlen und 
mit < RETURN > ins Boot-Menu aufzunehmen. Es laBt sich 
auch eine charakteristische Bezeichnung eintragen, unter 
der das Programm im Boot-Menu erscheint. Halten Sie die 
Texte zum Boot-Menu moglichst kurz, da nur insgesamt 230 
Zeichen zur Verfiigung stehen. Jeder Menueintrag benotigt 
mindestens vier Zeichen. Jetzt muB man die Taste driicken, 
die das gewahlte Programm laden und starten soil. Abschlie- 
Bend bestimmen Sie noch die Ladeanweisung: 
-<F1>: »RUN«, 

- <F3>: »DLOAD«, 

- <F5>: »BOCT« (Laden und Start eines Assembler- 
Programms - nicht zu verwechseln mit »BOOT« ohne Pro- 
grammnamen und nur bei den Floppies anwendbar, die im 
Burst-Modus arbeiten (also 1570/71 und 1581)!), 

- <F7>:»BLOAD«, 

- < F8 > : wenn die Startadresse des Files nicht mit der Start- 
adresse des Assembler-Programms ubereinstimmt: »BLO- 
AD« und »SYS Adresse«. Den SYS-Befehl muB man zusatz- 
lich eingeben. 

Achtung: Gibt's im Directory Dateien, die an eine Adresse 
von $0B00 bis $0FFF (2816 bis 4095) geladen werden, sturzt 
der Computer ab! Denn: Die Boot-Sektoren werden in diesen 
Bereich geladen und dort aktiviert. Wie man dieses Problem 
umgeht, finden Sie in der Beschreibung zu <F3>. 




Das Arbeitsmenu von »Boot Master-: Alle Funktionen 
werden per Tastendruck aktiviert. 



Mit <F5> lassen sich Menueintrage loschen. <F7> 
speichert die Boot-Sektoren und aktualisiert die BAM. Moch- 
te man ohne zu speichern zuriick ins Hauptmenii, muB man 
<ESC> drucken. 

< F3 > Boot-Text und Basic-Zeile editieren 

Der Text furs Boot-Menu erscheint und laBt sich editieren. 
Es kdnnen auch CRTL-Codes und ESC-Sequenzen verwen- 
det werden, z.B. das ESC-Byte CHR$(27). Zur Cursor-Bewe- 
gung dienen die Tasten unten rechts: Beim C-128-Cursor- 
Block oben erscheint das entsprechende reverse Steuerzei- 
chen. Per < SHIFT RETURN > erreichen Sie das inverse 
<M> (Zeilenvorschub). < RETURN > (ohne SHIFT) liest 
die Editorzeile vom Bildschirm. Zweimal <ESC> bricht die 
Funktion ab. 

Jetzt kann man ein beliebiges Basic-Programm eingeben. 
Die Programmzeile darf allerdings bis zu 18 Bildschirmzeilen 
lang sein. Urn eine Tastaturabfrage mit GETKEY zu aktivie- 
ren, muB man vorher POKE 127,128 eingeben, damit kein Ab- 
bruch (ILLEGAL DIRECT ERROR) provoziert wird. 

Den Boot-Sektoren-Text speichert das Programm im Spei- 
cherbereich ab $0B00 (2816). Werden andere Dateien dorthin 
geladen und gestartet, muB man diese Befehlssequenz ver- 
wenden: 

BOOT "Name": END 

da der Computer sonst absturzt. 

Stimmen Anfangsadresse einer Maschinensprachedatei 
und deren Startadresse nicht uberein, mussen Sie diese Um- 
leitung wahlen: 

IF A$="A" OR A$="B" THEN BEGIN: 

P0KE842,13: POKE843,13: P0KE208,2: 

PRINT " < CRSR DOWN > BL0AD "CHR$ (34) ; : 

IF A$="A" THEN PRINT "File A": 

PRINT"<4 CRSR D0WN>SYS AdresseA <8 CRSR UP>": 

END: 

ELSE IF A$="B" THEN PRINT "File B": 

PRINT"<4 CRSR D0WN>SYS AdresseA <8 CRSR UP> ": 

END: 

BEND 

<F5> C-64-Starter 

Mit <F1 > und nach EingabedesC-64-Programmnamens 
wird eine Datei »64:Name« auf Diskette gespeichert, die im 
C-128-Modus geladen und im C-64-Modus gestartet wird (Ta- 
ste <F3>). 

<F7> Boot-Sektor als belegt kennzeichnen 

Verwenden Sie diesen Meniipunkt immer, bevor Sie Pro- 
gramme auf eine spezielle »Boot Master«-Diskette speichern! 

<F8> Oder <ESC> Ende 
beendet das Programm ohne Reset. 

Urn kunftig Programme von C-128-Disketten zu starten, ist 
ab sofort nur noch ein Tastendruck notig! Unsere Sonderheft- 
diskette besitzt auf jeder Seite ein Lademenu von »Boot Ma- 
ster*, (bl) 



Programmart: Ladehilfe 
Bildschirmmodus: 40 und 80 Zeichen 
Laden und starten: RUN "BOOT MASTER" 
Besonderheiten: erzeugt auch Bootblocks fur C-64-Programme 
Benbtigte Blocks: 61 
Programmautor: Christoph Guntner 
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Unbekannter Boot-Befehl mit Tiicken 



Fur die meisten C-128-Anwender dient der Boot-Befehl nur 
zum Testen des Bootsektors beim Einschalten des Compu- 
ters oder dem Laden und Starten eines Programms bei Reset 
bzw. nach Eingabe der Anweisung BOOT. Das 
C-128-Handbuch, Seite 4-21, erlautert den Befehl: 
BOOT "Dateiname",D Laufwerk,U Gerat 

Genau betrachtet funktioniert BOOT bei Assembler- 
Routinen wie BLOAD, aber das geladene Programm wird zu- 
satzlich noch gestartet: BOOT verbindet die beiden Befehle 
BLOAD »Dateiname« und SYS »Startadresse«. Die geladene 
Datei muB ein ausfuhrbares Maschinenprogramm sein (keine 
Sprite- Oder Grafikdaten!). 

Was das Handbuch verschweigt - man kann noch weitere 
Parameter angeben: 

BOOT "Dateinarae",D Laufwerk,U Gerat, B Bank,P 
Ladeadresse 

Es funktioniert problemlos, solange der C128 die Daten 
von der Floppy im Burst-Modus ladt (im C-128-Modus mit ei- 
ner 1570/1571 oder 1581). Mit der 1541 sturzt der C128 aber 
ab. Die Fehlerursache: Beim Laden im Burst-Modus wird die 
Ladeadresse in den Speicherstellen $AE/$AF (Low-/Highby- 
te) eingetragen und zum Start des Assemblerprogramms be- 
nutzt. Der langsamere 1541-Modus laBt diese Funktion aus: 
Der C128 springt zwar ebenfalls zu der Adresse, die in den 
beiden Speicherplatzen steht. Das konnen nun aber vollig zu- 
fallige Werte sein - in 99 Prozent aller Falle aber nicht die, die 
das Maschinenprogramm braucht! 

UnserTool »Boot Master« auf der Diskette zum Sonderheft 
berucksichtigt diese Schwachstelle. In sehr seltenen Fallen 
kann beim Lesen der ersten Datei auf der Diskette ein Fehler 
auftreten. Andern Sie vorsichtshalber Zeile 152 in: 
152 Y=l: F0RX=1T0... 

Noch'n Fehler im Betriebssystem: die Befehlsfolge 
KEY nr,"text" 



Hier stehen 256 Bytes (von $1000 bis $10FF) zur Verfu- 
gung, urn den Belegungtext der Funktionstasten zu spei- 
chern. Zehn Bytes (F1 bis F8, < SHIFT RUN/STOP > und 
< HELP > werden aber fur die jeweilige Lange der KEY-Texte 
abgezwackt: Es sind also insgesamt nur 246 Bytes fur die 
Funktionstasten-Texte frei! Das Betriebssystem des C128 
meldet aber erst dann »OUT OF MEMORY«, wenn der Text 
langer als 256 Bytes ist. Dann uberschreibt man ungestraft 
die Speicherstellen $1100 bis$110F. Das ist aber der Puffer fur 
die Stringubergabe an die Floppy. Die Folge: Der Funktions- 
tastentextzu <HELP> und < SHIFT RUN/STOP > andert 
sich und bringt StuB. Urn Chaos in der Funktionstastenbele- 
gung zu erzeugen, reicht es bereits, fur KEY 1 einen 150 Zei- 
chen langen String zu definieren. Probieren Sie's aus! 

(Christoph Guntner/bl) 

Directory ohne Warteieit 

Im 128er-Sonderheft 70 haben wir auf Seite 40 den Basic- 
Einzeiler von Dietmar Helios vorgestellt, der die qualend lan- 
ge Zugriffszeit fiir einseitig formatierte Disketten beim C 128D 
(Plastik) oder einer alteren Floppy 1571 auf ein MindestmaB 
beschrankt. Hier ein Verbesserungsvorschlag (ebenfalls als 
Einzeiler), der wesentlich kiirzer ist und denselben Effekt er- 
zielt: 

OPEN 15,8,15, "U0>M0":0PEN 4,8,4,"#": 
PRINT # 15, "Ul 4 18 0": 
POKE 127,128:GET#15,A$,A$,A$,A$: 
IF A$=128 THEN PRINT #15, "U0>M1": 
CLOSE 15: DIRECTORY: ELSE CLOSE 15: 
DIRECT0RY+CHR$(13) 

Der Trick besteht darin, dem C 128 mit POKE 127,128 vorzu- 
gaukeln, er befinde sich im RUN-Modus. Der Nachteil, daB 
Programme bei einseitigen Disketten im langsameren 
C-64-Modus geladen werden, bleibt aber bestehen. 
(Christoph Guntner/bl) 
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Ruckholaktion 



Oft raumt man Disketten auf und loscht Programme, die man 
nicht mehr braucht. Schnell ist's passiert: Versehentlich ha- 
ben Sie einer Datei den Garaus gemacht, die Sie fast taglich 
benutzen! Bevor Sie sich hinsetzen und alle Bytes neu pro- 
grammieren, sollten Sie lieber auf unser Utility im 80-Zeichen- 
Modus zuriickgreifen: 

RUN "UNSCRATCH-BASIC " 

Damit laBt sich jede Datei der vier moglichen Filetypen wie- 
der herstellen: PRG, SEQ, USR und REL. Das Utility funktio- 
niert mit alien Floppies (1541, 1570 und 1571). 

Nach dem Laden und Starten werden Sie aufgefordert, die 
Diskette mit dem geloschten Programm einzulegen und eine 
Taste zu driicken. Der Diskettenname (Header) erscheint. 
»Unscratch« durchforscht nun das gesamte Directory nach 
geloschten Dateien (Kennung: DEL). Findet es keine, bringt 
der Bildschirm den Floppystatus (00, ok, 00, 00) und die ent- 
sprechende Meldung. 1st die Suchroutine fundig, erscheint 
die Frage, ob man diese Datei wieder zuruckholen mochte. 
Sind's mehrere, kann man mit <CRSR aufwarts/abwarts> 
durch die Liste der gefundenen Programme blattern. 
< RETURN > gibt den Wiederbelebungswunsch ans Pro- 
gramm weiter, mit < SPACE > laBt sich abbrechen. 

Jetzt muB man den File-Typ per entsprechender Zahlenta- 
ste angeben. AnschlieBend haben Sie die Moglichkeit, die 
Datei vor nochmaligem Loschen zu schiitzen, dann beginnt 
die Floppy, das Programm wieder zuriickzuholen. Das Utility 
endet. Durch RUN laBt es sich erneut starten, urn die nachste 
geloschte Datei wieder auf der Diskette zu verewigen. 

Findet die Floppy wahrend der Ruckholaktion einen total 
zerstorten Diskettenblock odertreten andere Fehler auf, wird 
die Datei geloscht und eine Statusmeldung ausgegeben. 

(Andreas Meier/bl) 

Directory auf der Diskettenhulle 



Das Tools gab's schon mal: im 128er-Sonderheft 29. Seite 
131. Damit kann man auf Epson-Druckern und Kompatibien 
dreispaltige Directories in Kleinschrift ausgeben. Leider laBt 
das Programm zwei Wunsche often: Es ist langsam (Basic 
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[1] "Print Directory": Wahlweise lassen sich zwei 
Hiillenaufkleber untereinander drucken 



IP-nfllN HouptprograwM 

TP-SUB, IP-SUB 2 :UntQrroutiner> fur RAH Haniputationen 

IP-CBARSEI : Zeichensatz 

TP-DSDCKERftNP. : Oruckeratipassung fur Epson kowp. Drucker 

(IE.SIWRT : Standartvore inste t lung 

lfSi008IBR,flPS1230IBn,f!PS1238EPS0N,EPS0N0ftIf) :Oruckertreiber 

IP INFO ! : JextdateKentholt dieses Ookument) 



Nochtrag: Die horisontale Bildloge konn i» Programs IP-HERB in 
Zeile IB durch ftndern des ilertes 93 wrandert «erden 
Uird der Uert vergroBert,so wird der Bildschirsn noch 
links verschoben und uwgekehr't 

[2] Tolle Funktionen und hervorragendes Schriftbild: 
»Textprint« im 128er-Sonderheft 51 

7.0), auRerdem mussen die Etiketten umstandlich von Hand 
umrahmt werden. »Prdir« stellt beides ab: In Assembler pro- 
grammiert, bietet es hohe Arbeitsgeschwindigkeit und laBt 
den Drucker einen Rahmen urns Etikett erzeugen, das die 
Diskettenhulle zieren soil. Das Tool paBt sich automatisch 
dem eingestellten Bildschirm-Modus an: 40 oder 80 Zeichen. 
Beim 80-Zeichen-Bildschirm ist der FAST-Modus aktiv (2 
MHz-Takt). 
Nach dem Laden und Starten mit.' 

RUN "PRDIR" 

erscheint der Bildschirm mit Hauptmenu und Status- bzw. 
Eingabefenster. Die einzelnen Menupunkte lassen sich mit 
folgenden Tasten aufrufen: 

<D> Directory: fragt nach einer Maske (z.B. erscheinen 
mit »$0:*« samtliche Disketteneintrage) und gibt die Dateina- 
men aus. Die Ausgabe kann man mit <N0 SCROLL> stop- 
pen. 

<C> Command: Geben Sie den gewiinschten Floppy- 
Befehl ein (z.B. S:, N:, usw). Die OPEN- und CLOSE- 
Anweisungen entfallen. 

<R> Rahmen on/off: wechselt den Zustand des 
Rahmen-Flags. Steht es auf »on«, erhalt jedes Etikett automa- 
tisch beim Druck einen Rahmen, der das Ausschneiden er- 
leichtert. 

<P> Print Directory: fragt wie bei Menupunkt <D> 
nach der Maske, liest die entsprechenden Dateinamen und 
druckt den Hullenaufkleber. 

< 2 > Print 2 Directories: wie Menupunkt < P > , nur wer- 
den zwei Disketteninhaltsverzeichnisse gedruckt, die man 
nacheinander in den Speicher holen muB: Wenn der Cursor 
wieder bei »Maske« erscheint, Diskette umdrehen und 

< RETURN > drucken! Die beiden Druckausgaben fiigen 
sich nahtlos untereinander (Abb. 1). Diese Funktion eignet 
sich vor allem fur Disketten im 1541-Format (beide Seiten se- 
parat bespielt). 

<Q> Quit: beendet das Programm ohne Reset. Es laBt 
sich mit RUN erneut starten. 
Vermeiden Sie es, die Tasten <HOME> oder 

< CLR/HOME > zu drucken! Das Programm benutzt die nor- 
male INPUT-Routine des C128, Bildschirmmasken konnten 
also zerstort werden. 

»PrDir« belegt unmittelbar nach dem Laden den Speicher- 
bereich von $1C01 bis $233E. Der eigentliche Maschinen- 
spracheteil wird in den Adressen $1300 bis $19CE abgelegt. 
Die Druckausgabe arbeitet mit Sekundaradresse »1« (Linear- 
kanal). Diese steht in der Speicherzelle $1CDA (7386) und laBt 
sich per POKE jederzeit mit anderen Werten belegen. 

(Claus Fuhner/Winfried Ernst/bl) 
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Riesenbuchstaben 



Weitsichtige Besitzer eines C 128D im Blechgehause konnen 
getrost ihre Brille abnehmen: Das Utility »VDC.Superbig« ver- 
groBert die Zeichen auf dem Bildschirm auf 16 x 24 Pixel (das 
entsprieht der doppelten Breite und vierfachen Hohe). Aller- 
dings lassen sich jetzt nur noch 40 Spalten und acht Zeilen 
auf den Screen bringen. 
Nach dem Laden und Starten mit: 

RUN "VDC.SUPERBIG" 

stehen die uberdimensionalen Buchstaben zur Verfiigung. 
In eigenen Basic-Programmen laBt sich der Riesenmodus 
mit »SYS 4864« einschalten. »SYS 4864,255« stellt den Nor- 
malzustand per Computer-Reset wieder her. Achtung: 
»VDC.Superbig« arbeitet nicht mit der 16-KByte- Version 8563 
des VDC-Chip zusammen: Hier erhalten Sie nur Bildschirm- 
Chaos. (Hubert Teinert/bl) 



Versteckter Speicher 



Im 40-Zeichen-Modus des C 128 liegt der machtige VDC-Chip 
vollig brach, obwohl er mindestens 16 KByte freien Speicher 
bietet. Das Utility »VDCRAM 128« nutzt die Bytes als RAM- 
Floppy. Unser Demo zeigt, wie's geht: 

RUN "VDCRAM 128 DEMO" 

Stellen Sie nun den 40-Zeichen-Bildschirm ein. Mit 
<TAB> kann man diesen Bereich ($0400 bis $07E7) in der 
VDC-RAM-Disk unterbringen, per LINE FEED-Taste holt man 
den Bildschirminhalt in Sekundenbruchteilen zuriick. So nut- 
zen Sie das Utility auch in eigenen Basic-Programmen: 
SYS -4864 : vdc , ramanf , ramend , bank , modus 

Die Parameter miissen selbstverstandlich durch Zahlen- 
werte ersetzt werden: 
vdc: Bezugsadresse (Offset) im VDC, 
ramanf: Anfangsadresse des Speicherbereich, der ins VDC- 
RAM iibertragen werden soil, 
ramend: Endadresse, 

bank: aus welcher Bank will man Daten in den VDC kopieren 
(nur oder 1 moglich)?, 

modus: 1 = ins VDC-RAM speichern, = aus dem VDC la- 
den. 

Beachten Sie: Hinter dem SYS-Befehl muB unbedingt ein 
Doppelpunkt stehen! Wie die Eingabe korrekt aussieht, zei- 
gen Ihnen die Zeilen 14 und 15 des Demo-Programmlistings. 

(Henning Moll/bl) 

Fest installiert: Bigscreen 

Wer sich an dieses Utility im 128er-Sonderheft 58 erinnert, 
weiB die angenehme BuchstabengroBe des neuen VDC- 



Zeichensatzes zu schatzen. Er wird z.B auch von der Textver- 
beitung »Text-Print« im Sonderheft 51 verwendet (Abb. 2). 

Wenn Sie mochten, daB der neue Zeichensatz bereits nach 
dem Einschalten des C 128 aktiv ist, miissen Sie die Daten in 
ein EPROM brennen und es auf der Platine unterbringen. 

Da unsere Diskette zum Sonderheft nicht mehr geniigend 
freien Speicherplatz bietet, miissen Sie eine separate Daten- 
disk formatieren und darauf die beiden Dateien »BIG- 
MAKER« und »BIGSET-DIN« kopieren. Urn die furs EPROM 
notwendigen Daten zu erzeugen, wird das Generierungspro- 
gramm im 80-Zeichen-Modus gestartet: 

RUN "BIG-MAKER" 

Sie haben die Auswahl zwischen zwei Versionen. Teilen Sie 
Ihre Entscheidung dem Computer per Zahlentaste mit. Ver- 
sion 2 wird mit derselben SYS-Anweisung wie Nr. 1 gestartet, 
besitzt aber zusatzlich einen Resetschutz. 
BANK 12: SYS 32768 

Nach Wahl der ersten Fassung schreibt der Computer die 
65 Blocks groBe Datei »BIG-CHAR« auf Diskette, die man an- 
schlieBend in ein EPROM vom Typ 27256 brennen und im 
Steckplatz U 36 verankern muB. 

Fassung 2 ist nur mit Einschrankungen zu verwenden: 
Beim neuen C128D im Blechgehause laBt sie sich nicht star- 
ten, da die Kernel-Adressen $FC62 (64610) bis $FC7E 
(64638) in Bank 15 bereits vom Betriebssystem belegt sind: 
Bei den alteren C-1 28- Versionen findet man darin nur $FF- 
Bytes. 

Hatten Sie sich fur die zweite Moglichkeit (Taste < 2 > ) ent- 
schieden, befindet sich nach dem Speichern eine zusatzli- 
che, ebenfalls 65 Blocks groBe Datei auf der Arbeitsdiskette: 
»BIG-KERNAL«, ein geandertes Betriebssystem. Zusatzlich 
zum EPROM mit »BIG-CHAR« muB die zweite Datei ebenfalls 
in ein EPROM (Typ: 27128) gebrannt und im Steckplatz U35 
untergebracht werden. Das veranderte Kernel funktioniert so: 

Der Vektor $0A00 (2650) zeigt auf die Adresse, bei der nach 
einem Reset weitergemacht werden soil: normalerweise 
$4000 in Bank 15. Die Hexzahl steht als High- und Low-Byte 
in einer Systemroutine ab $E0BD. Wenn man dort die beiden 
Bytes im y- bzw. x-Register andert: 
LDY #$FC (statt #$40) 
LDX #$62 (statt #$00) 

wird das Betriebssystem zu »BIG-CHAR« umgeleitet. »BIG- 
KERNAL« enthalt diese Adressenanderung. Mit dem neuen 
Kemel-Eprom erscheint nach dem Einschalten des C 128 die 
Abfrage, ob Sie den geanderten Zeichensatz aktivieren 
mochten. 

Im Programm »BIG-CHAR« wurden Teile von "BIG- 
SCREEN" und der Zeichensatz »BIGSET-DIN« im 128er- 
Sonderheft 58 iibernommen. (Hennig Moll/bl) 



Beliebig viele Zeichensatze sind nachladbar und 
konnen breit oder f ett ausgegeben werden ! 

liilgbm^p.tasi saw md/i 



mftmMmmk-wm mi km^ateau'-J'omat 
m mm. 



[3] »Gredi 128«: Das Zeichenprogramm im 80-Zeichen-Modus 
besitzt unterschiedliche Schriftarten 
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»Gredi.Print« verbessert 



Das Zeichenprogramm »Gredi« im 128er-Sonderheft 44 fur 
den 80-Zeichen-Modus hat viele Fans (Abb. 3). Was aber 
stort: Das Druckprogramm »Gredi.Print« verwendet nur eine 
Nadel (vermutlich wollte der Autor ein unverzerrtes Druckbild 
erhalten). 

»Gredi.Star« benutzt acht Nadeln: Die Grafik wird achtmal 
schneller ausgegeben, auBerdem entlastet es damit die ober- 
ste Nadel des Druckkopfes. Nachteil: Der Ausdruck erscheint 
leicht zusammengequetscht, denn der Nadelabstand unter- 
einander ist nun kleiner als 1/216 inch. Die Routine wurde fur 
den Star LC-10 entwickelt, funktioniert aber auch mit anderen 
Epson-kompatiblen Druckern. Wichtig: Der automatische 
Zeilenvorschub muB ausgeschaltet sein (DIP 1 beim Star 
LC-10). Die Routine ladt man mit der Extern-Funktion von 
»Gredi«: X. Der Ausdruck beginnt unmittelbar nach dem La- 
den. Mit < RUN/STOP > kann man abbrechen. 

(Henning Moll/bl) 



Von Diskette diiekt in die 
»RAM-Flop 3.l«! 

Im 128er-Sonderheft 70 (»Die superschnelle Alternative«, Sei- 
te 15) haben wir ein separates EPROM fur den Steckplatz 
U36 vorgestellt, das als RAM-Floppy dient und den C 128 mit 
28 KByte Zusatzspeicher ausstattet. 

Unser Utility »Copy - RAM-Flop 2« ermoglicht das Formatie- 
ren der RAM-Flop und das Speichern von Dateien vor dem 
Brennen auf EPROM. Achtung: Ihr C 128 muB bereits mit der 
neuen Konfiguration It. 128er-Sonderheft 70 ausgestattet 
sein! 




[4] »Sortexpansion«: Beispielprogramm zum verbesserten 
"Quicksort 128« in Basic 7.0 



RUN "COPY- > RAM- FLOP 2" 

Die beiden Assembler-Dateien »Bank4 Poke 2816« und 
»Copy Assembler werden nachgeladen. Per Funktionsta- 
sten erledigt das Programm folgende Aufgaben: 

- < F1 > : RAM-Flop formatieren, 

- <F3>: RAM-Flop fur EPROM formatieren, 

- < F5 > : Files kopieren. Der Computer holt das Directory der 
aktuellen Diskette. Per Cursor-Tasten kann man das ge- 
wunschte Programm auswahlen, mit < RETURN > markie- 
ren (es erhalt eine Kennziffer) und mit < SPACE > von der 
Diskette im Laufwerk holen. 

- <F7>: Ende (ohne Reset). (Christoph Giintner/bl) 



Gut sortiert ist holb gef unden 



Im 128er-Sonderheft 22 findet man unter »Tips & Tricks« auf 
Seite 57 die superschnelle Sortierroutine in Assembler: 
"Quicksort 128« von Heimo Ponnath. Sie sortiert 3000 Strings 
alphabetisch in zwei Sekunden! 

Ein gravierender Nachteil ist nichtzu ubersehen: Man kann 
damit nur das erste dimensionierte Array bearbeiten (z.B. 
A$(1000). Weitere Felder, z.B. B$(1000), C$(1000) usw., wur- 
den nicht beriicksichtigt und muBten nach wie vor per Basic- 
Routine geordnet werden. Die Folge: erheblicher Zeitverlust 
und erhohter Speicherplatz-Aufwand. "Quicksort 128« be- 
nutzt die Zeropage-Adressen $31 und $32 als Zeiger auf den 
Beginn des Variablenfeldes. Verbiegt man diese Pointer auf 
weitere Arrays, lassen sich bedeutend mehr Felder (bis maxi- 
mal 256) sortieren. Das macht »Sortexpansion«. Man sollte 
kunflig beide Assembler-Dateien gemeinsam laden: 

BL0AD "S0RTEXPANS I ON " 
BL0AD "C128-S0RTIERR0UTINE" 

»Sortexpansion« bewahrt die ursprungliche Funktion von 
"Quicksort 128«: Nach wie vor laBt sich das erste Array mit 
SYS 4864 wie gewohnt sortieren. Fur die anderen aber gilt fol- 
gende Befehlssqequenz: 

POKE 999,ARRAYNUMMER-1: SYS 2816 

Der Parameter »Arraynummer« gibt die Reihung in der 
DIM-Zeile fur das gewunschte Array an. Wenn die Dimensio- 
nierung im eigenen Basic-Programm z.B. so aussieht: 

10 EG=100: DIM A$(EG) ,B$(EG) ,C$(EG) ,D$(EG), 
E$(EG)... 

gilt fur E$(EG) der Parameter »5« fur »Feldnummer«. Zahlen 
zwischen und 255 werden akzeptiert. 

Das Beispielprogramm zeigt, wie die Erweiterung zu 
"Quicksort 128« in einem Basic-Programm funktioniert 
(Abb. 4). Laden und starten Sie das Demo mit: 

RUN "S0RTEXPAN.DEM0" 

Zunachst erscheinen zufallige Werte der drei Arrays A$, B$ 
und C$. Per Tastendruck gibt der Bildschirm nacheinander 
die sortierten Felder aus. Fiir Assembler-Fans befindet sich 
zusatzlich der Source-Code zu »Sortexpansion« auf der 
Sonderheft-Diskette (Sortexpan.Ase, Assembler: Top Ass 
128). 

Die kaum bekannte und selten benutzte Routine "Heap- 
Sort" arbeitet in Basic noch effizienter als vergleichbare Sor- 
tieralgorithmen. Wahrend »Quicksort« nur im Mittel ca. 
n*log2 n-Schritte benotigt, beim schlimmsten Datenchaos 
(Worst Case) aber quadratisch ansteigt, schafft es "Heap- 
Sort" auch in solchen Ausnahmesituationen mit n*log2 n- 
Schritten. 

Unser Demoprogramm zeigt, wie's in eigenen Basic- 
Programmen funktioniert: 

RUN "HEAP-SORT" 

Nach dem Start fordert Sie der Computer auf, zehn Zei- 
chenketten (Namen Oder Ziffern) einzugeben. Auf Tasten- 
druck erscheinen die korrekt sortierten Strings. Das Basic- 
Programm ist mit REM-Zeilen verstandlich dokumentiert. 

(Martin Specht/Christian Evers/bl) 



Grafikspielereien 



Nichts ist einfacher, als mit den Befehlen des Basic 7.0 attrak- 
tive Hires-Grafik zu erzeugen. Drei Beispiele sollen das be- 
weisen (der C 128 muB sich im 40-Zeichen-Modus befinden): 

RUN "GRAPHIC/4FACH" 

Nach dem Start muB man einen Parameter fur den Ab- 
stand eingeben (groBer als »0«). Der Computer entwirft jetzt 
mit dem CIRCLE-Befehl vier symmetrische Grafikgebilde auf 
dem hochauflosenden Bildschirm (Abb. 5). 
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Ebenfalls mit der CIRCLE-Anweiung werden nun konzen- 
trische Ellipsen im Farbwechsel »rot/griin« gezeichnet. Das 
Programm benutzt den Multicolormodus (GRAPHIC 3). 
Durch die Farbverteilung und die Anordnung der Ellipsen ent- 
steht ein dreidimensionaler Effekt: Die fertige Grafik ahnelt ei- 
ner Schallplatte (Abb. 6). 

RUN "SPRITE/KREISE" 

Diese Routine eignet sich fur z.B. fur effektvolle Titelbilder 
bei Spielen. Aus Blockgrafikzeichen bildet man per SSHAPE 
daraus ein Sprite und speichert es mit SPRSAV in Form acht 
verschiedenfarbiger Sprite-Muster im vorgesehenen Spei- 
cher von $0E00 (3584) bis $0FFF (4095). Der MOVSPR- 
Befehl mit dem Parameter < # > tut das ubrige dazu, die Ko- 
bolde in verschiedenen Richtungen uber den Bildschirm hu- 
schen zu lassen. (Torsten Brenner/bl) 



Tips fur CP/M-Fans 



Wer gerne mit CP/M 3.0 + arbeitet, aber noch immer die ver- 
altete Betriebssystem-Version von 1985 besitzt, kann aufat- 
men: Die Commodore-Service-Abteilung in Braunschweig 
hat noch Exemplare der letztgultigen CP/M-Fassung fur den 
C128 vom 28.5.1987. Sie unterstutzt vor allem die RAM- 
Erweiterungen 1700/1750 und die Floppy 1581. Schnell anru- 
fen, bevor die Systemdisketten vergriffen sind: Tel. 0531/89 16 
45! 

Dateien mit der Endung .SUB sind zwar eigenstandige Pro- 
gramme, trotzdem kann man sie nur mit der SUBMIT- 
Anweisung aufrufen (z.B. »start.sub« mit dem Befehl »submit 
start«). Bei Files mit der Endung .COM geniigt es aber, nur 
den Dateinamen anzugeben (also z.B. »start« statt 
»start.com«). Dazu gibt's einen Trick, urn SUBMIT-Dateien 
ebenfalls per Name zu starten (wie COM-Files): 

Geben Sie im Direktmodus ein: 

SETDEF [0RDER=(SUB,C0M)] 

Voraussetzung ist allerdings, daB sich die Systemdatei 
SETDEF.COM ebenfalls auf der Diskette befindet. Anschlie- 
Bend kann man SUBMIT-Programme wie COM-Dateien la- 
den und starten: 

- vorher: SUBMIT START 

- nachher: START 

Beide Anweisungen laden die Datei START.SUB. 

(Klaus-Dieter Frohn/bl) 

Verwultung mit System 



Die MMU 8722 (Memory Management Unit) ist der Baustein, 
der neben dem Mikroprozessor CPU 8502 die Hauptarbeit er- 
ledigt - unbemerkt von alien Basic-Programmierem, aber al- 
ien Assembler-Freaks bekannt. 

Die MMU sorgt fur die richtige Adressierung der Speicher- 
und Peripherie-Bausteine. Dazu gibt's Register, mit denen 



man die gewunschten Parameter einstellen kann (Tabelle 1). 
Die Inhalte der Adressen $FF00 bis $FF04 entsprechen den 
Speicherstellen $D500 bis $D504, sind aber fur den C 128 im- 
mer sichtbar, d.h. sie konnen von keinem Programm iiberla- 
gert werden - egal, welche Bank eingestellt ist. Die 
Prekonfigurations-Register $D501 bis $D504 enthalten be- 
stimmte Bitmuster, die der C128 je nach Einstellung braucht. 
Durch Eintrag eines beliebigen Werts (z.B. »0«) ins entspre- 
chende Laderegister ($FF01 bis $FF04) aktiviert man die 
Prekonfigurations-Register: Der betreffende Wert wird ins 
Konfigurations-Register$D500 bzw. $FF00 ubertragen. Allein 
diese Speicherstelle ist maBgebend fur die jeweilige Spei- 
cheraufteilung des C128 (Tabelle 2). 

Nach dem Einschalten des Computers prasentieren sich 
die Werte laut Tabelle 3 in den genannten Adressen, die Sie 
mit den Funktionen der Bitbelegungen in Tabelle 1 verglei- 
chen sollten: Speziell die Binarzahlen verdeutlichen den Zu- 
stand der Speicherstellen (0 = Bit aus, 1 = Bit ein). 

Die MMU-Register sind keine ROM-Speicherstellen, las- 
sen sich also andern. Gerade fur Assembler-Programmierer 
ergeben sich aber immense Schwierigkeiten: Befindet sich 
ein Maschinenspracheprogramm z.B. im Basic-RAM ab 
$1C00 in Bank oder im vorgesehenen Bereich ab $1300, 
darf sich das Programm nicht weiter ausdehnen als bis zur 
Adresse $3FFF Bis dahin ist der Speicherbereich identisch 
mit Bank 15, jeder SYS-Aufruf bestimmter System-Routinen, 
ob im Basic-Interpreter oder Kernel, wird anstandlos ausge- 
fiihrt - vorausgesetzt Bank 15 war bei der Aktivierung des 
SYS-Befehl aktiv. Wenn aber Ihr Programm langer und langer 
wird und uber Speicherzelle $4000 in Bank hinausgeht, ist's 
vorbei mit der Gemeinsamkeit: Hier befindet sich fur die Bank 
15 das Basic-ROM. Falls Sie nun per SYS und eingestellter 
Bank 15 eine eigene Routine aufrufen, landen Sie unweiger- 
lich im Betriebssystem des C 128. Falls die SYS-Adresse dort 
nicht zufallig ausfuhrbaren Maschinencode trifft, sturzt der 
Computer sang- und klanglos ab! Wenn nicht, macht er trotz- 
dem nicht, was Sie mochten: Ihre Maschinen-Routine befin- 
det sich ja in Bank 0. Es ist natiirlich moglich, vorher in diese 
Bank-Konfiguration umzuschaiten, nur: dann durfen Sie kei- 
ne noch so kleine System-Routine verwenden (z.B. $FFD2 
zur Ausgabe eines Zeichens auf dem Bildschirm), denn der 
C 128 erkennt jetzt von $4000 bis $FEFF nur Basic-RAM. Der 
Ausweg aus dieser fatalen Situation: Immer rechtzeitig die 
MMU umschalten, ROM einblenden, wenn's notig ist und 
wieder abschalten, urn zur eigenen Routine zuruckkehren zu 
konnen! 

Das erledigen zwei Systemroutinen, die nach dem Ein- 
schalten in die Common-Aera kopiert werden: 

- JSRFAR: von $F82B nach $02CD, 

- JMPFAR: von $F841 nach $02E3. 

Mit JSRFAR laBt sich z.B. ein Unterprogramm in einer be- 
liebigen Bank aufrufen. Wenn's exakt funktionieren soil, muB 




[5] »Graphic/4fach« bringt mit der CIRCLE-Anweisung 
reizvolle Grafiken auf den Bildschirm 
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nes Function ROM, 10 = externes 
Function ROM, 11 = RAM-Bank, die mit 
Bit 6 und 7 eingestellt wurde) 

3 und 2 RAM Oder ROM Bereich $8000 bis 

$BFFF (00 = Basic-Interpreter-ROM, 01 
= internes Function ROM, 10 = exter- 
nes Function ROM, 11 = RAM-Bank, 
die bei Bit 6 und 7 aktivert wurde) 

1 RAM Oder ROM Bereich $4000 bis 

$7FFF (0 = Basic-ROM, 1 = RAM- 
Bank gemaS Bit 6 und 7) 

RAM Oder ROM im l/0-Adre6bereich 

$D000 bis $DFFF (0 = l/O-Chips, 1 = 
RAM/ROM/Zeichensatz, wie bei Bit 5 
und 4 eingestellt) 



[6] »Rot-Griine Kreise«: Im Multicolormodus halbiert sich die 
horizontale Bildschirmauflosung 

man aber Vorbereitungen treffen: Die Inhalte der Prozessor- 
register $02 bis $09 in der Zeropage miissen exakt vorbelegt 
werden: 

- $02: Bank, 

- $03: High-Byte des Programm-Counters (PC), 

- $04: Low-Byte des PC, 

- $05: Statusregister, 

- $06: Akkumulator, 

- $07: x-Register, 

- $08: y-Register, 

- $09: Stapelzeiger. 

Geben Sie die Adresse der gewunschten Routine in den 
Adressen 3 und 4 an, die benotigte Bank in Speicherzelle 2. 
Ein Beispiel: 

In Bank arbeitet ein Assemblerprogramm, das die 
BSOUT-Routine $FFD2 (immer in Bank 15!) aufrufen und an- 
schlieBend weitermachen soil: 

PHP 

#$0F 

$02 

#$FF 

$03 

#$D2 

$04 

$02CD 



SD501 
SFF01 


Pre-Konfigurations-Register A 
Lader A fur Konfigurations-Register 


T$D502 
SFF02 


Pre-Konfigurations-Register B 
Lader B fiir Konfigurations-Register 


SD503 
$FF03 


Pre-Konfigurations-Register C 
Lader C fiir Konfigurations-Register 



$D504 
SFF04 



Pre-Konfigurations-Register D 
Lader D fur Konfigurations-Register 



SD505 



Bitbele- 
gung 



Modus Konfigurations-Register 



LDA 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
PLP 

Der Idealfall ist, auch die anderen Register (5 bis 9) mit ge- 
wunschten Werten zu besetzen. Bevor die JSRFAR-Routine 
wieder zum aufrufenden Maschinenprogramm zuruckkehrt, 
bringt der Computer den Inhalt des Statusregisters in Adres- 
se 9. Das Konfigurationsregister erhalt wieder den Wert »0« 
(entspricht Bank 0): Das Maschinenprogramm kann also un- 
gestort weitermachen. Aber nicht vergessen: Das gilt fur jede 
Betriebssystemroutine, die in Bank 15 liegt! Die Geschwindig- 
keit eines Assemblerprogramms kann unter diesen haufigen 
Umschaltungen erheblich leiden! (bl) 

Interne Register der MMU 



7 Flag 40/80-Zeichen-Modus (0 = 

80-Zeichen-Taste gedruckt, 1 = nicht 
gedruckt) 

6 Flag C-64-/C-128-Modus (0 = C128, 1 

= C64) 

5 Flag fur Spiele-Steckmodul C64 (0 = 

belegt, 1 = nicht belegt) 

4 Flag fiir externes ROM C64 (0 = be- 

legt, 1 = nicht belegt) 

3 Kontroll-Bit fur schnelle Floppy 1571 (0 

= Input, 1 = Output) 

2 und 1 nicht verwendet 

aktiver Prozessor ( = Z 80, 1 = CPU 

8502) 



SD506 



Bitbele- 
gung 



RAM-Konfigurations-Register 



Adresse 



benotigte 
Bits Nr. 



Funktion 



$D500/$FF00 



Konfigurations-Register 



7 und 6 



5 und 4 



Auswahl einer 64 K-RAM-Bank (00 = 
RAM Bank 0, 01 = RAM Bank 1, 10 = 
RAM Bank 2,wie Bank 0, 11= RAM 
Bank 3, wie Bank 1) 
RAM Oder ROM Bereich $C000 bis 
$FFFF (00 = Kernel ROM, 01 = inter- 



7 und 6 RAM-Bank fur VIC-Chip (00 = Bank 0, 
01 = Bank 1, 10 = Bank 2, wie Bank 0, 
11 = Bank 3, wie Bank 1) 

5 und 4 Auswahl 256K-Block (war vorgesehen 
fur eine 1 MByte-Speichererweiterung!) 

3 und 2 Common RAM Area (00 = keine Com- 
mon Area, 01 = untere und obere Com- 
mon Area, 10 = obere Common Area, 
11 = unterer und oberer gemeinsamer 
Bereich) 

1 und GroBe der Common Area (00 = 1 KBy- 
te, 01 = 4 KByte, 10 = 8 KByte, 11 = 
16 KByte) 



SD507 
SD508 



Zero-Page Offset Low-Byte 
Zero-Page Offset High-Byte 
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SD509 
SD50A 



Stapel-Page Low-Byte 
Stapel-Page High-Byte 



SD50B Bitbele- Versionsregister 

gung 
7, 6, 5, 4 Bank-Version (0010 = zwei 64K- 

Banks) 
3, 2, 1, MMU-Vetsion (0000 = MMU V 0) 

Tabelle 1. Nur mit den richtigen Werten in diesen Registern 
arbeitet die MMU vorschriftsmafflg 

Speichsrbelegung der Banks im C128 



Bank Hex-Adressen 



Funktion 






0000 bis 03FF 


Zeropage, Stack, Eingabepuffer, 
Betriebssystem-Vektoren 





0400 bis 07FF 


40-Zeichen-Textbildschirm 





0800 bis 0AFF 


Basic-Stack fur GOSUB, RETURN usw. 
und Systemvariablen 





0BOO bis ODFF 


Kassetten- und RS232-Datenpuffer (falls 
nicht benutzt, geeignet zur Ablage von 
Maschinensprache-Routinen) 





0E00 bis OFFF 


Speicher fur Sprite-Muster 





1000 bis 10FF 


Funktionstasten-Belegung 





1100 bis 12FF 


Systemvariablen fur Grafik 





1300 bis 1BFF 


unbenutztes RAM (z.B fur Maschinen- 
programme) 





1C00 bis FEFF 


Basic-RAM 





FFOO bis FF04 


Kopie der MMU-Register 





FF05 bis FFFF 


Kopien der IRQ-, NMI- und Reset- 
Routinen 



1 0000 bis 03FF wie Bank (Common Area!) 

1 0400 bis FEFF Basic-Variablen (numerisch, Strings) 

1 ;' FFOO bis FFFF wie Bank 



2 


0000 bis FFFF 


wie Bank 




3 


0000 bis FFFF 


wie Bank 1 




4 bis 7 


unbenutzt 







14 DOOO bis DFFF Original-Commodore-Zeichensatz 

ubriges RAM: wie Bank 15 



15 


0000 bis 3FFF 


wie Bank 


15 


4000 bis AFFF 


Basic-Interpreter-ROM 


15 


BOOO bis BFFF 


Maschinensprache-Monitor Tedmon 


15 


C0O0 bis CFFF 


Bildschirm-Editor fur 40- und 
80-Zeichen-Modus 


15 


DOOO bis DFFF 


Ein- und Ausgabe-Bausteine (l/O- 
Bereich) 


15 


E000 bis FFFF 


Kernel-ROM (Betriebssystem- 
Sprungtabelle, Floppy-Routinen usw.) 



Tabelle 2. Auf die exakte Konfiguration kommt's an: 
Wichtige Speicherbereiche in den Banken des C128 



Einschaltwerte der MMU (Bank 15) 




Adnata 


dezimal 


hexadezimal 


Dinar 


$D500 
$FF00 






00 
00 


00000000 
00000000 


$D501 
$FF01 


63 
63 


3F 
3F 


00111111 
00111111 


$D502 
$FF02 


127 
127 


7F 
7F 


01111111 
01111111 


SD503 
$FF03 


1 
1 


01 
01 


00000001 
00000001 


$D504 
$FF04 


65 
65 


41 
41 


01000001 
01000001 


$D505 


183 


B7 


10110111 , 


$D506 


4 


04 


00000100 


$D507 





00 


00000000 


$D508 


240 


FO 


11110000 


$0609 


1 


01 


00000001 


$D50A 


240 


FO 


11110000 


$D50B 


32 


20 


00100000 



Tabelle 3. Die Werte der MMU-Register nach dem 
Einschalten des Computers 
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Software fur CP/M 3.0 



Der Schritt 




Schotten 



Es klingt zwar hart, ist aber nackte Tatsache: Ein 
Computerhersteller bringt mit vollmundigen Ver- 
sprechungen ein Produkt auf den Markt - und laBt 
den Anwender dann in puncto Software im Regen 
stehen... 

von Helmut Jungkunz/H. Beiler 

C-128-lnsider wissen, was wir meinen: CP/M 3.0 fur den 
C128 (ein schwacher Trost: den Schneider-Com- 
puterbesitzern ging's ein wenig besser!). Das riecht 
sehr nach »Taktik der verbrannten Erde« (nach mir die Sintflut, 
Hauptsache, die Muhle ist verkauft...). 

Immer wieder bestatigt sich die alte Regel: Ein waschech- 
ter Home-Computer-Fan der Gerategeneration nach 1981 
probiert und kauft erst mal, was fur seine Konfiguration ty- 
pisch ist und auch nur auf solchen Maschinen lauft. 

Portierbarkeit? Kompatibilitat? Lacherlich, wen interessiert 
das schon! Auch die Atari-ST und Amiga-User haben's schon 
bemerkt... 

Diese Arroganz laBt die Stimmung des Anwenders ins Bo- 
denlose sinken, wenn er sich nach Jahren des Spielrausches 
plotzlich vom Hersteller und von den Fachzeitschriften allein- 
gelassen sieht. Und siehe da, man erinnert sich an etwas, das 
bisher mit einem abfalligen Schulterzucken abgetan wurde: 
das zweite Gesicht des Computers, CP/M! 

Elektronischer Dialog 

CP/M ist, schlicht gesagt, ein Betriebssystem, das die Zwie- 
sprache des Anwenders mit dem Computer steuert. Als ge- 
radliniger »Urvater« des MS-DOS der PCs und ATs ist es 
ebenso dreiteilig aufgebaut: 

- In der untersten Ebene gibt's das BIOS, den maschinenab- 
hangigen Teil. Beim C128 wird umgeschaltet zwischen der 
CPU 8502 und dem Z80-Prozessor; Laufwerke und RAM- 
Disk werden damit angesprochen. Ein- oder Ausgaben kann 
man von der Tastatur zum Bildschirm schicken und Dateien 
zum Drucker, Bildschirm oder zur Tastatur (z.B. Umbele- 
gung). Das BIOS kontrolliert auBerdem die serielle Schnitt- 
stelle (wie bei MS-DOS unter CP/M Plus genormt, software- 
maBig als DEVICE eingebunden). 

- Driiber schwebt als »Fahrmann« das BDOS (uberwacht Dis- 
kettenoperationen, ubersetzt Befehle und schickt sie an die 
zustandigen DEVICES). 

Doch das geschieht alles automatisch. Meist muB sich der 
CP/M-Anwender nur mit dem Kommando-lnterpreter befas- 
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sen, der sich ahnlich sparsam meldet wie das COM- 
MAND.COM des MS-DOS, wenn ihm etwas nicht paBt. Der In- 
terpreter ubersetzt die Eingaben direkt und uberpruft, ob die 
Anweisungen zulassig sind. 

Portable CP/M-Programme besitzen typische Ablaufmu- 
ster: 

Den Kommando-lnterpreter und Teile des BDOS darf man 
wahrend des Ausfuhrungszeitraums uberschreiben. Samtli- 
che Systemanforderungen werden uber BDOS-CALLS auf- 
gerufen. Das sind Softwareschnittstellen, die ins jeweilige 
CP/M-System eingebunden sind. Dadurch brauchen sich 
Programme nicht darum zu kummern, wie ein C 128, Schnei- 
der CPC, Osborne oder Joyce das entsprechende Disketten- 
format anspricht: CP/M erledigt das automatisch! 

Programme wie Wordstar, dBase oder Multiplan sowie jede 
sauber programmierte Software laBt sich nach der Installation 
der Bildschirm-Steuersequenzen auf alien genannten Com- 
putern problemlos einsetzen - egal, auf welchem CP/M- 
Rechner sie entwickelt wurden. 

Allerdings besteht z.B. Wordstar darauf, mindestens 50 
Zeichen auf dem Bildschirm anzeigen zu mussen (selbst bei 
den Osborne-Computern, die normalerweise 53 Zeichen ver- 
tragen, gibt's Sonderversionen). Daher sollte man den C64 
mit seinem 40-Zeichen-Modus aus dem Club der CP/M- 
Computer am besten ausschlieBen (trotz des CP/M-2.2-Mo- 
duls, das es fruher mal gab). Da die Bildschirme sehr unter- 
schiedlich angesteuert werden, hat man haufig verwendete 
Terminals in die Installationsdateien aufgenommen. Besitzer 
eines Schneider CPC unter CP/M 2.2 gucken in die Rohre, 
aber C-128-Anwender konnen zwischen ADM 3A (bzw. ADM 
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[1] Stets im Bild: das Cibersichtliche Arbeitsmenu von 
Wordstar 
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[2] Vom Papier auf den Bildschirm verlagert: das 
Spreadsheet von Multiplan 

31) und Televideo 912 wahlen und damit die besten Ergebnis- 
se erzielen. CP/M-Software fur die Schneider/Amstrad- 
Computer gibt's noch am haufigsten (egal, ob Joyce- Oder 
CPC- Version). Wir empfehlen, sich solche Programme zu be- 
sorgen und dann fur den C 128 auf ein lesbares Diskettenfor- 
mat iiberspielen zu lassen. 

Probleme mit dem Format 



Der C128 kann mit dem integrierten Aufzeichnungsformat 
GCR der 1571 keine fremden Disketten lesen. Dabei werden 
die physikalischen Gegebenheiten einer Diskette als Grund- 
lage fur eine allmahliche Datenreduktion nach innen ange- 
wandt. 

Die Version FORMAT.COM auf der Systemdiskette von 
1987 bietet aber Austauschformate. Die bekanntesten sind: 
KAYPRO IV, OSBORNE-I und KAYPRO II. Dann gibt's noch 
das IBM-Format. Achtung: Es muBte eigentlich korrekt »CP/M 
86-SS Format fur IBM-Kompatible mit 8 Sektoren pro Spur 
(IBM-8 SS)« heiBen - was mit MS-DOS so wenig zu tun hat 
wie Erdbeerschaumwein mit Champagner. Sie haben keine 
Chance, solche Disketten im Laufwerk eines IBM- 
kompatiblen PC, XT Oder AT zu verwenden! Aber dieses Spe- 
zialformat ist in manchen anderen Computern implementiert, 
z.B. in den Schneider-CPCs. Hier konnte theoretisch ein di- 
rekter Austausch zwischen der 1571 und einem 
40-Spur-5,25-Zoll-Laufwerk des CPC stattfinden! Praktisch 
geht's nur mit 3,5-Zoll-Disketten, da der CPC diese GroBe ver- 
wendet. Ausnahme: Eine 1581-Diskette, die als »IBM-8 SS« 
formatiert wurde, paBt ins CPC-Laufwerk. Der CPC loggt Da- 
ten dieses Formats direkt ein, der C128 ebenfalls. Insider 
driicken dazu die Tastenkombination <CTRL C>. Damit 
wird die Diskette auch als neue eingestuft. 

Verwenden Sie ein KAYPRO-Format, zeigt es der C 128 in 
der Statuszeile am Bildschirm und erlaubt ein Umschalten 
per Cursor-Tasten. 



Wo gibt's Software? 



Kommerzielle Anbieter fur CP/M-Software sind rar geworden. 
Noch seltener Firmen, die zusatzlich sachkundige Unterstut- 
zung bieten. Hier sind zwei Bezugsquellen, die Ihnen mit 
CP/M-Software und Ratschlagen weiterhelfen: 

Helmut Jungkunz, Zacherlstr. 14, 8045 Ismaning, Tel. 
089/969374 

Folgende CP/M-Programme sind zu haben: 
- ein Restbestand der Textverarbeitung Wordstar 3.0, in klei- 
nen Mengen KAYPRO-IV-Format moglich, 



- WordStar 4.0 (!) aus den USA (allerdings muB man sich auf 
Wartezeiten einstellen), 

- Turbo-Pascal 3.01a aus den USA - die gangigste Program- 
miersprache fur CP/M, 

- BDS-CZ, ein Doppelpaket der Programmiersprache »C« fur 
CP/M und ZCPR-Environment, 

- Z3PLUS, mit Auto-lnstallationsprogramm ZCPR fur CP/M 
Plus, 

- NZCOM, inkl. Auto-Installer ZCPR fur CP/M 2.2 (ZCPR ist 
ein Kapitel fur sich und wurde den Rahmen dieses Artikels 
sprengen). 

AuBerdem gibt's noch eine Menge US-Public-Domain- 
Software von SIG/M, CPMUG, PICONET und ZSIG. Manche 
Programme lassen sich kurzfristig uber »second-hand« ver- 
mitteln. Der Anbieter ist auch bei der Konvertierung anderer 
Formate behilflich. 

Firma Wiedmann Unternehmensberatung, Korbinian- 
platz 2, 8045 Ismaning, Tel. 089/965029 
(erreichbar nur wahrend der normalen Geschaftszeiten). 

Der Hauptschwerpunkt dieses Vertreibers liegt allerdings 
beim Amstrad PCW (Joyce) und bei Amstrad MS-DOS- 
Rechnern. Dort konnen Sie allgemeine CP/M-Software der 
verschiedensten Rubriken beziehen, die man aber per ent- 
sprechendem Konverter ins 1571-Format ubertragen kann: 

WordStar, Dbase II, Multiplan, Turbo-AdreBverwaltung, 
MBasic (mit M80/L80 Assembler & Linker!) und anderes - ent- 
sprechende Bucher ingriffen. 

Wo gibt's noch weitere Informationen zu CP/M? Da findet 
man zunachst Bucher (in Englisch), die man uber den Buch- 
handel beziehen kann: 

- Andy Johnson-Laird, »The Programmer's CP/M Hand- 
book" 

Das Buch bringt eine Einfuhrung in die Funktionsweise 
und das Programmieren mit BIOS. (Osborne/McGraw-Hill 
Verlag, ISBN 0-88134-103-7) 

- CP/M Plus Handbook - Operator's and Programmer's 
Guide For The AMSTRAD CPC 6128 And PCW 8256 

Obwohl an spezielle Schneider-Gerate angepaBt, ist es 
dennoch ein umfassendes Werk fur den CP/M-Plus- 
Programmierer: Alle BDOS-CALLS und die BIOS- 
Handhabung sind verstandlich dokumentiert und die Funktio- 
nen plausibel erklart. (Heinemann-Newtech Verlag, London, 
ISBN 0-434-90321-3). 

Falls Sie in der Buchhhandlung nur ein bedauerndes 
Schulterzucken ernten, konnen Sie sich ebenfalls an die Fir- 
ma Wiedmann, Ismaning, wenden. 

In Osterreich gibt's ebenfalls eine heiBe CP/M-Adresse: 
Donausoft, Postfach 48, A-1225 Wien. 

AuBer Turbo Pascal 3.0 und Wordstar 3.0 findet man dort 
auch »normale« C-128-Software. 
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[3] dBase II: Die wichtigsten Befehle lassen sich mit der 

HELP-Funktion aufrufen. 
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Programme fur jedermann 



»Public Domain« sind bei CP/M alle MBasic- und CBasic- 
Programme, Turbo-Pascal- und dBase ll-Quelltexte, auBer- 
dem jede Menge C- und FORTRAN-Sourcecodes. Ebenfalls 
dazu gehoren Programmiersprachen (Small-C, JRT-Pascal, 
E-Basic, E-Prolog, LISP, PM und andere) sowie unzahlige 
nutzliche Tools und selbstverstandlich auch jede Menge 
Schrott: Programme, die erst nach erheblichem Aufwand lau- 
fen. 

Kataloge (Sampler) von User-Gruppen gibt's meist nur auf 
randvollen Disketten. Erwarten Sie keinen Luxus - aber der 
Neugierige wird nicht enttauscht sein. Eine Katalogdiskette 
mit einem Set nutzlicher Utilities und Tools erhalt man gegen 
Einsendung einer KAYPRO-IV-Format-Leerdiskette bei Hel- 
mut Jungkunz, Ismaning. Achtung: Die entsprechende Ver- 
sion von FORMAT.COM (urn das KAYPRO-Format anzuwen- 
den) finden Sie allerdings nur auf der CP/M-Systemdiskette, 
die ab 28.5.87 zusammen mit dem C128D oder der Floppy 
1571 ausgeliefert wurde! Beschriften Sie den Disketten-Label 
mit Bleistift: »KAYPRO IV C128 Katalog RD.« und tragen Sie 
darauf die vollstandige Adresse ein! Legen Sie der Leerdis- 
kette einen 5-Mark-Schein bei (das ist der Unkostenbeitrag 
furs Kopieren), auBerdem geniigend Ruckporto in Briefmar- 
ken (Sie wollen ja schlieBlich die Diskette mit den Public- 
Domain-Programmen wieder zuruckerhalten!). Sorry, aber 
Disketten ohne Ruckporto und Anschrift landen im Papier- 
korb. 

Als Info zu den meisten CP/M-Programmen gibt's DOC- 
Dateien (Dokumentationen in Textform). Diese lassen sich mit 
dem CP/M-Befehl TYPE auf den Bildschirm bringen oder 
ausdrucken. Oft verwendet man aber aus Speicherplatzgrun- 
den moderne Packverfahren. Solche DOC-Dateien lassen 
sich meist mitQL41 oder NSWEEP lesen. Informationen dar- 
uber geben Dateien wie »LIESMICH« oder »README«. 

Eines ist sicher: Bis man auch nur die Halfte der verfiigba- 
ren CP/M-Public-Domain-Software gesichtet hat, sind Jahre 
vergangen! Frisch ans Werk, solche Programme sind spott- 
billig, auBerdem ist Kopieren und Weiterverbreiten ausdruck- 
lich erwunscht! 

CP/M-Softwareronner 



Damit Sie einen Uberblick erhalten, was CP/M-Anwendungs- 

programme wie Wordstar oder Multiplan alles konnen, moch- 

ten wir diese Software kurz vorstellen: 

Wordstar - mehr als eine elektronische Schreib- 

maschine 

Vergessen Sie ED.COM, den eingebauten Texteditor des 
CP/M 3.0! Wordstar ist ein »echtes« Textverarbeitungspro- 
gramm, das auch Personalcomputern gut zu Gesicht stiinde. 

Man kann zwischen zwei Versionen auf der Systemdiskette 
wahlen: 

- WSCBM.COM ist die zu Commodore-Druckern kompatible 
Fassung (serieller AnschluB), 

- WSPAR.COM wird per softwaremaBig eingebauter Centro- 
nics-Schnittstelle am User-Port betrieben. 

Die beiden Programmdisketten des Softwarepakets kon- 
nen von alien Floppies gelesen werden: 1541, 1570 und 1571. 
Lobenswert: Kein Kopierschutz vereitelt das Anlegen eigener 
Sicherheitskopien der Systemdisketten (das wird im Hand- 
buch sogar ausdrucklich empfohlen!). 

Urn mit deutschen Umlauten zu arbeiten, muB man zu- 
nachst SETUP starten. Sie konnen sich z.B fur folgende Ein- 
stellung entscheiden: 
-German/ASCII Keyboard <G>, 

- Printer Centronics < U > (Parallelkabel am User-Port). 
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[4] Im Hauptmenu von Turbo-Pascal werden die Optionen 
per Tastendruck gestartet 

Laden Sie jetzt die gewunschte Wordstar- Version. Dann er- 
scheint das ubersichtliche Startmenii mit Kurzhinweisen zu 
den wichtigsten Arbeitsbefehlen (Abb. 1). Da Sie diese Uber- 
sicht standig vor Augen haben, entfallt lastiges Blattern im 
Handbuch. 

Grundsatzlich kann man bei Wordstar samtliche Befehle 
mit Tastenkombinationen erreichen: <CRTL> und Buchsta- 
ben. Zwar zunachst etwas gewohnungsbedurftig, wird das 
nach einiger Ubung zum Klacks. Man kann Textseiten blat- 
tern oder scrollen, Zeichen, Worter oder Zeilen loschen. 
Blockoperationen sind ebenfalls vorgesehen: Textabschnitt 
markieren, dann loschen, kopieren, verschieben, speichern 
oder als Textbaustein definieren. Automatisches Suchen 
nach Zeilenfolgen im Text versteht sich von selbst; die Ab- 
schnitte lassen sich auch problemlos ersetzen. 

Den Text kann man als Block- oder Flattersatz formatieren. 
Dazu bietet Wordstar eine Trennhilfe mit entsprechenden Vor- 
schlagen an. Uberschriften lassen sich zentrieren. Die For- 
matierroutine wirkt nur beim jeweils markierten Absatz: Man 
kann also verschiedene Formate im Gesamtdokument ein- 
stellen! 

Weitere Highlights:- FuBnoten am Blattende, numerierte 
Seiten, Zeichen hoch- oder tiefstellen, Randsteller fur die 
Druckausgabe und Kopfzeilen, die bei jeder gedruckten Seite 
automatisch ausgegeben werden. 

Das mitgelieferte Utility »Mail Merge« greift auf AdreBdatei- 
en oder Textbausteine zu und erlaubt die Ausgabe von Se- 
rienbriefen. 

Wordstar ist zweifellos eine leistungsfahige Textverarbei- 
tung, die dem Home-Computer C 128 echtes PC-Feeling ver- 
leiht. Vorallem lauft es unverandertauf jedem anderen CP/M- 
fahigen Computer. Wer in die 16-Bit-Welt der PCs und ATs auf- 
steigt, verliert keine einzige Wordstar-CP/M-Textdatei: Mit ei- 
nem entsprechenden Konvertierprogramm kann sie auch ein 
MS-DOS-Computer lesen. 
Multiplan - richtig kalkuliert 

Tabellenkalkulationen machen aus dem Computerbild- 
schirm ein Arbeitsblatt (Spreadsheet). Papier und Bleistift 
kam man getrost beiseite legen. So ein Arbeitsblatt (Abb. 2) 
besteht aus Spalten und Zeilen. Jeweils ein Feld daraus kann 
einen festen Wert, Text oder eine Formel enthalten, die sich 
beliebig miteinander verknupfen lassen: Man kann mit die- 
sen Zahlen experimentieren, bis ein rechnerisches Optimum 
gefunden ist. 

Vor dem Programmstart sollte man ebenfalls SETUP akti- 
vieren, urn den deutschen Zeichensatz zu erhalten. »Multi- 
plan« arbeitet mit seriellen angeschlossenen oder per Paral- 
lelkabel am User-Port verbundenen Druckern zusammen. 

Nach dem Start der Hauptdatei »MP« bringt der Bildschirm 
das vorerst noch leere Spreadsheet. Die unteren Zeilen bie- 
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ten die Befehle des Arbeitsmenus, die per Anfangsbuchstabe 
Oder reversem Cursor-Balken aufgerufen werden. PC- 
Besitzern, die mit der Textverarbeitung »Word« arbeiten, wird 
diese Menuleiste bekannt vorkommen: SchlieBlich entstand 
»Multiplan« ebenfalls in der Softwareschmiede von Microsoft. 

Wer mit der Bedienungsanleitung noch auf Kriegsf u8 steht, 
kann die »Hilfe«-Datei aktivieren und erhalt wichtige Pro- 
gramminformationen sofort auf dem Bildschirm. 

»Multiplan« ist ein weiterer Lichtblick, der aus dem C 128 ei- 
nen professionellen Computer macht. Die Tabellenkalkula- 
tion akzeptiert auch zwei Laufwerke: Lastiges Wechseln zwi- 
schen System- und Datendiskette entfallt ersatzlos! Schade, 
daB bei aktiviertem CP/M und »Multiplan« nur noch ca. 14 
KByte Arbeitsspeicher zur Verfiigung stehen. Doch reicht das 
fur normale Vorgange wie z.B. Umsatzplanung und -analyse, 
Produktberechnungen oder Wettkampfauswertungen locker 
aus. 
dBase II - die Super-Datenbank 

Bei PC-Benutzern ist »dBase« die mit Abstand meistver- 
breitetste Datenbank. Man kann damit praktisch alles erfas- 
sen und verwalten: Videofilme, Disketten, Gerate zum Com- 
puter, Vereinsmitglieder, Lagerbestande usw. 

Die Datenbank verfugt uber eine eigene Programmierspra- 
che, deren Befehle auch fur Einsteiger auf Anhieb verstand- 
lich sind. Dazu braucht man keine Programmierkenntnisse 
(z.B. in Basic): Alle Anweisungen lassen sich auch im direk- 
ten Dialog mit dem Computer ausfiihren! 

»dBase« arbeitet nach dem Prinzip einer relationalen Datei- 
verwaltung: Alle Datenfelder stehen in untrennbarer Bezie- 
hung miteinander. Bei einer Personalverwaltung ist z.B. der 
Name des Mitarbeiters mit den Datenfeldern seines Gehalts 
oder der Lohnsteuer verbunden. 

Es ist bereits eine liebe Gewohnheit: Auch hier muB man 
zuerst SETUP initialisieren. Damit wird der DIN-Zeichensatz 
des C128 aktiviert und der Drucker konfiguriert. Wenn das 
Programm mit: 

A > DBASE 

und anschlieBendem < RETURN > gestartet wurde, er- 
scheint der Eingabeprompt - diesmal ist das statt der Spitz- 
klammer ein Punkt. Wer am Arbeitsplatz oder privat auf ei- 
nem PC bereits mit dBase gearbeitet hat, findet exakt die glei- 
chen Befehle in der CP/M-Version. »HELP« bringt die Befehls- 
ubersicht auf den Bildschirm (Abb. 3). Datenbanken erzeugt, 
strukturiert und bearbeitet man mit den Anweisungen CREA- 
TE, USE, MODIFY und STRUCTURE. AuBerdem lassen sich 
dBase-Datensatze problemlos mit Wordstar und Multiplan 
verwenden. 

Hier eine Ubersicht der wichtigsten Merkmale des Daten- 
banksystems: 

- maximal 65 535 Datensatze pro Datei, 

- bis zu 1000 Zeichen oder 32 Felder je Datensatz, 

- Rechengenauigkeit: zehn Stellen, 

- maximal 254 Zeichen pro String und Befehlszeile, 

- erlaubte Zeichen fur den Index-Schlussel: 99, 

- bis zu fiinf Ausdrucke moglich (SUM-Befehl). 
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[5] Pascal-Source: Beispiel fur einen Geschwindigkeitstest 



Da Sie bei dBase ebenfalls mit einer separaten Daten- 
diskette arbeiten sollten, empfehlen wir die Verwendung ei- 
nes zusatzlichen Laufwerks 1571 oder 1581 (nur mit der 
CP/M-Version von 1987 moglich!). 

flirbo-Pascal - modulares Programmieren nach 
Plan 

Damit haben Sie die Moglichkeit, eine strukturierte Pro- 
grammiersprache (besser: Compiler) kennenzulernen und 
anzuwenden, die das oft chaotische Basic schnell in Verges- 
senheit geraten laBt (Abb. 4). Die Arbeit mit Pascal zwingt den 
Programmierer, seine Softwareentwicklung vorher durchzu- 
planen. GOSUB- und GOTO-Anweisungen kennt Pascal 
nicht: Es ersetzt diese Sprungbefehle durch hohere Sprach- 
strukturen (Labels). Fur den Programmaufbau herrschen 
strenge Syntax- Vorschriften, die der Obersichtlichkeit eines 
Programms aber sehr gut tun. 

Furs Eintippen des Programmcodes bietet Turbo-Pascal ei- 
nen eigenen Editor, der mit »E« gestartet wird. Aber: Sie kon- 
nen ebenso Wordstar verwenden (dann mussen Sie nicht die 
speziellen Befehle des Pascal-Editors lernen!). Die Anwei- 
sungen des Pascal-Editors sind mit denen von Wordstar kom- 
patibel. Vom CP/M-Editor »ED« sollten Sie besser die Finger 
lassen: Zur Eingabe von Pascal-Sou rce-Dateien ist er nicht 
geeignet (zu fehlertrachtig!). Abb. 5 zeigt ein Sourcecode- 
Beispiel. 

Wie beim Assembler MAC zum Z80 ist der fertige Pascal- 
Quelltext selbstverstandlich noch nicht lauffahig: Erst durchs 
Compilieren (Umwandlung in Objektcode) entsteht ein funk- 
tionstuchtiges Pascal-Programm (Compilat). Das laBt sich an- 
schlieBend mit »R« starten. »Turbo-Pascal« kann aber noch 
mehr: Der Quelltext wird beim Compilieren auf Wunsch sofort 
in ein eigenstandiges COM-File auf Diskette verwandelt, das 
man spater wie jede andere COM-Datei unter CP/M (z.B. 
FORMAT.COM) laden und starten kann (ohne vorher »Turbo- 
Pascal« zu aktivieren!). Die ubersetzten Compilate sind fast 
so schnell wie Programme in reiner Z80-Maschinensprache. 

Weitere Pluspunkte: 

- Editor mit Qualitaten eines Textverarbeitungssystems, 

- kompiliert extrem schnell, 

- hohe Geschwindigkeit der ubersetzten Pascal-Programme, 

- unterstutzt den Wirth-Standard (benannt nach dem Pascal- 
»Papst« Nikolaus Wirth), 

- berechnet Realzahlen bis auf elf Stellen, 

- Systemmeldungen lassen sich editieren, 

- sehr komfortable Fehlerkorrektur, 

- automatische Overlay-Technik, 

- direkter Zugriff auf die CP/M-System-Ebene und CPU- 
Register, 

- Automatik zum Aufspuren von Run-Time-Errors (Laufzeit- 
fehler), 

- Z80-Maschinensprache-Dateien lassen sich ins Pascal- 
Compilat einbinden. 

Das einzige Manko: Wahrend des Compilierens wird kein 
Protokoll auf dem Drucker ausgegeben, was die oft unver- 
meidliche Fehlersuche erheblich vereinfachen wurde. 

Wir hoffen, daB wir mit diesen rosigen Aussichten auf Soft- 
ware und Infos Ihre Freude an CP/M erheblich steigern konn- 
ten. Schreiben Sie uns, ob Sie am Betriebssystem CP/M 3.0 
fur den C 128 uberhaupt interessiert sind, es selbst anwenden 
und noch mehr dariiber wissen mochten. Oder, wenn Sie 
noch andere CP/M-Software-Anbieter kennen, die hier nicht 
genannt wurden. 

AusschlieBlich von der Resonanz Ihrer Zuschriften hangt 
es ab, ob wir uns ernsthafte Gedanken uber ein Spezial- 
CP/M-Sonderheft mit einer CP/M-Programmdiskette fur den 
C128 machen werden! 

Unsere Anschrift: Markt & Technik Verlag AG, Red. 
64'er-Sonderhefte, Stichwort: CP/M, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar. 
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Pic-Show-Wizard! - Bilder vom Band 




Eine Fulle attraktiver Hires-Grafiken erzeugt das 
Basic 7.0 des C128 Oder passende Zeichenpro- 
gramme. Zum GenuB solcher Kunstwerke macht 
»Pic-Show-Wizard!« aus dem Monitor quasi einen 
Diabetrachter! 

von Uwe Schwesig 



D 



ie meisten Grafik-Freaks besitzen umfangreiche 
| Sammlungen toller Hires- Oder Multicolorbilder auf Dis- 
kette. Normalerweise konnen sie nur mit dem entspre- 
chenden Mai- Oder Zeichenprogramm geladen und betrach- 
tet werden. Schwierig ist's, die Bilder umstandlich mit den 
vorgesehenen Ladebefehlen des Basic 7.0 (BLOAD) in den 
Computer zu holen Oder ein ma6geschneidert.es Programm 
zu schreiben. 

»Pic-Show-Wizard!« nimmt Ihnen diese Arbeit ab. Forma- 
tieren Sie eine separate Arbeitsdiskette und kopieren Sie dar- 
auf das Programm von unserer Sonderheft-Diskette. An- 
schlieBend miissen Sie die gewiinschen Hires-Grafiken auf 
diese ubertragen und darauf achten, daB noch mindestens 
ein Block frei bleibt. Wichtig: Die Grafikbilder miissen auf je- 
den Fall folgende Dateinamen haben: 

- HIRES-BILD (Nummer): alle Bilder mit 32 bis 33 Blocks auf 
Diskette, 

- COLOR-BILD (Nummer): Multicolorgrafiken, die 37 Blocks 
auf der Diskette brauchen. 

Fur »Nummer« ist selbstverstandlich eine Zahl anzugeben, 
bei »01« beginnend. 

Die Startadresse der Hires- Oder Multicolorbilder muB die 
fur den C 128 gewohnte sein: $2000 (8192), bzw. $1C00 (7168) 
fur Grafiken mit Farb-RAM . Falls Sie fremde Grafikformate mit 
anderen Speicheradressen verwenden wollen, sollten Sie 
vorher die Start-Bytes andern (z.B. mit »Changedisk« im 
128'er-Sonderheft 70). Eventuell muB auch noch das Farb- 
RAM mit dem Tedmon des C 128 an die Speicherstelle $1C00 
verschoben und das Bild als C-128-Farbgrafik erneut gespei- 
chert werden: 
BSAVE "(Bildname) ", ONB0, P7168 TO P16384 

Laden und starten Sie das Dia-Show-Programm mit: 

RUN "PIC-SHOW-WIZARD!" 

Es lauft nur im 40-Zeichenmodus. 
Nach dem Start erscheint das Hauptmenu. Die einzelnen 
Punkte ruft man per Druck auf die jeweilige Zahlentaste auf: 

< 1 > Programm-lnfo 
bringt drei Bildschirmseiten mit Programminformationen. 

<2> Neue Projektionswerte eingeben 



Wahlen Sie diesen Menupunkt auf jeden Fall, wenn Sie 
erstmals mit der Dia-Show arbeiten. Beantworten Sie die Fra- 
gen und schlieBen Sie die Eingaben mit < RETURN > ab. 
Sollen wahrend der Vorfiihrung Pausen eingelegt werden, 
kann man Zahlen zwischen »1« und »40« angeben (Nummern 
unter »10« mit einer fiihrenden »0«, z.B. »01« usw.). 

Der Computer zeigt die eingestellten Parameter. Ist alles in 
Ordnung, konnen Sie die Werte auf Diskette speichern (File- 
name: Show-Datei x). Wenn Sie das nachste Mai mit "Pic- 
Show-Wizard!" arbeiten, werden diese Daten automatisch 
nachgeladen. Per Taste kommt man wieder ins Hauptmenu. 

< 3 > Alte Projektionswerte benutzen 
aktiviert die Dia-Show. Dazu braucht der C 128 die in "Show- 
Datei" eingestellten Werte. Zur Kontrolle erscheinen sie noch- 
mals auf dem Bildschirm und konnen auf Wunsch geandert 
werden. 

<4> Disketten-Operationen 
bringt ein Untermenu. Hier kann man Show-Dateien laden 
Oder speichern (Menupunkte 1 und 2), loschen (Punkt 4) und 
Bilder von der Diskette verbannen oder umbenennen (<3> 
und <5>). Esgenugt, wenn Sie nur die Nummer der »Show- 
Datei« oder der Bilder angeben. 

Das Directory erscheint per Taste <6> . Untermenupunkt 
7 erzeugt spezielle Arbeitsdisketten zu »Pic-Show-Wizard!« 
mit Boot-Sektor. Das funktioniert allerdings nur mit der Floppy 
1571, da die Disketten beidseitig formatiert werden. So bietet 
die schwarze Scheibe aber Platz fur ca. 33 bis 38 Grafiken (je 
nach Blockanzahl). Mit <8> kommt man wieder ins Haupt- 
menu. 

<5> Programm beenden 

Vorher haben Sie die Moglichkeit, geanderte Parameter zu 
»Show-Datei x« zu speichern. Nach einer Sicherheitsabfrage 
und einem Hinweis des Autors kann man das Dia-Show- 
Programm mit Reset beenden. 

»Pic-Show-Wizard!« ist z.B. ideal zum Einsatz einer Schau- 
fensterwerbung geeignet. Sie brauchen lediglich die passen- 
den Grafiken dazu, die man auch mit C-64-Zeichen- oder Mal- 
programmen erzeugen kann. (bl) 



Kurzinfb: Pic-Show-Wizard 



Programmart: Dia-Show fur Hires-Grafiken 

Bildschirmmodus: 40 Zeichen 

Laden und starten: RUN "PIC-SHOW-WIZARD!" 

Besonderheiten: laBt sich auf Einmal- oder Endlosprojektion einstel- 

len. 

Benotigte Blocks: 85 

Programmautor: Uwe Schwesig 
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Sprite-Tool - doppelt so viele Mannchen 



Gewitzte 




Das Basic 7.0 macht's Anwendern leicht, Sprites 
in alien Formen und Farben zu erzeugen. Aber: 
Mehr als acht vertragt der Video Interface Con- 
troller (VIC-Chip) nicht - aufter, Sie verwenden 
unsere Basic-Erweiterung »Sprite-Tool«. 

von Matthias Brand 

Sprites (Geist, Kobold) sind Mini-Hires-Grafiken mit einer 
Ausdehnung von 24 x 21 Bildpunkten (Multicolorsprites: 
12 x 21), die man wahlweise im Textbildschirm Oder im 
hochauflosenden Grafikmodus aktivieren kann. Um diese 
Grafikwesen zu erzeugen, gibt's die komfortable SPRDEF- 
Funktion des Basic 7.0 (Abb. 1). Die entsprechenden Sprite- 
Daten werden im Bereich von $0E00 (3584) bis $0FFF (4095) 
abgelegt: Das sind exakt acht Sprite-Muster. 

Warum sich beim 40-Zeichenbildschirm des C128 (Oder 
auch des C64) maximal acht Sprites anzeigen lassen, ist 
rasch erklart: Der VIC-Chip stellt lediglich eine einzige Spei- 
cherstelle als Steuerregister zur Verfugung - $D015 (53269). 
Wie jede andere Adresse eines 8-Bit-Computers kann man 
darin nur acht Bit ein- oder ausschalten. Bit # kummert sich 
also darum, ob Sprite 1 aktiviert (=1) oder in Ruhestellung ist 
(=0), Bit #2 ist fur Sprite 2 zustandig usw. Die Wertigkeiten 
der Bit (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 und 128) werden addiert und ge- 
ben dem Computer dariiber Auskunft, welche Sprites er ein- 
schalten soil. Beispiele: 

- Sprite 1 und 6 aktiviert: 1 + 32 = 33 (POKE 53269,33), 
-Sprite4und5eingeschaltet;8 + 16 = 24 (POKE 53269,24), 

- alle Sprites aktiv: 1+2 + 4 + 8 + 16 + 32 + 64 + 128 
= 255 (POKE 53269,255). 

Die nachste Beschrankung liegt in der Anzahl der Sprite- 
Zeiger (Pointer). Das sind ebenfalls nicht mehr als acht Adres- 
sen, die immer am Ende des aktiven Bildschirm-RAMs lie- 
gen. Normalerweise handelt es sich dabei um die Speicher- 
stellen $07F8 (2040) bis $07FF (2047). Diese Adressen ent- 
halten die Zeiger auf den Beginn der jeweiligen Sprite-Muster 
im Computerspeicher. Die Byte-Zahl muB man mit »64«.multi- 
plizieren. Beispiel: 

Beim C128 ist das erste Sprite ab Adresse 3584 gespei- 
chert, der Inhalt des ersten Sprite-Zeigers 2040 betragt »56«. 
Rechnen Sie nach: 56 x 64 = 3584. 

Unsere Basic-Erweiterung »Sprite-Tool« umgeht die Nor- 
malkonfiguration des C128 und verdoppelt die Anzahl der 
Sprites mit einem Trick: Sie nutzt den Rasterzeilen-lnterrupt. 
Der Bildschirm wird in zwei Bereiche geteilt: Oben lassen sich 
die Sprites 1 bis 8, unten die anderen mit den Nummern 9 bis 
16 begutachten. 



Laden Sie das Programm von der Sonderheftdiskette mit: 

BL0AD "SPRITE TOOL. ASS" 

und starten Sie das Tool mit SYS 4864. Wenn Hintergrund 
und Bildschirmrahmen schwarz werden, ist das Programm 
aktiviert. 

Jetzt stehen Ihnen neun neue Basic-Befehle zur Verfu- 
gung. Bereits vorhandene Basic-70-Anweisungen (z.B. 
SPRCOLOR, MOVSPR, SPRITE) wurden so modifiziert, daB 
Sie nun doppelt so viele Sprites wie gewohnt auf ein und 
demselben Screen aktivieren konnen. 

Die Obersicht der neuen Befehle: Mit 

RASTER o,u 
legt man fest, in welcher Rasterzeile des Bildschirms der In- 
terrupt stattfinden soil. »o« und »u« konnen Werte von bis 
254 annehmen. »o« ist die obere Rasterzeile, »u« die untere. 
Diese Anweisung ist wichtig, denn man kann damit auch alle 
16 Sprites jeweils im oberen oder unteren Bereich positionie- 
ren. Beachten Sie, daB »o« immer kleiner als »u« sein muB 
(sonst funktioniert die Bildschirmausgabe nicht mehr)! Wenn 
der Bildschirm flimmert, muB man die Parameter »o« und »u« 
um ca. zwei Rasterzeilenabstande nach oben oder unten kor- 
rigieren. Das hangt vor allem vom verwendeten Monitor ab. 

HCOLORo,u 
bestimmt die Farbe des Bildschirmhintergrunds im oberen 
und unteren Rasterbereich. Werte zwischen 1 und 16 sind 
moglich. 

RCOLOR 0,u 
legt die Rahmenfarbe des oberen und unteren Bereichs fest. 
Die Werteskala reicht ebenfalls von 1 bis 16. 

SPRCOLOR a,b,c,d 




[1] Eingebauter Sprite-Editor im Basic 7.0: die SPRDEF- 
Funktion 



36 



128'erS0NDERHEFT76 



GRAFIK 



Damit lassen sich die Multicolorfarben 1 und 2 fur mehrfar- 
bige Spritemuster bestimmen. Die Parameter bedeuten: 

- a: Multicolorfarbe 1 (Sprites 1 bis 8), 

- b: Multicolorfarbe 2 (Sprites 1 bis 8), 

- c: Multicolorfarbe 1 (Sprites 9 bis 16), 

- d: Multicolorfarbe 2 (Sprites 9 bis 16). 

MOVSPR nr,x,y 
funktioniert wie der normale MOVSPR-Befehl des Basic 7.0, 
mit einer wichtigen Ausnahme: Der Parameter »nr« kann jetzt 
Zahlen zwischen 1 und 16 (start maximal 8) annehmen! 

Achtung: Die neue MOVSPR-Anweisung funktioniert nur 
dann, wenn mit GYPOS (s. Beschreibung) beide Parameter 
(o,u) auf »0« gesetzt wurden! Aus technischen Grunden der 
Interrupt-Programmierung ist auch die Dauerbewegungs- 
Sequenz des Basic 7.0 mit einer wahlbaren Geschwindigkeit 
in bestimmter Richtung nicht mehr moglich (z.B. MOVSPR 
1,90 #15). Das muB man jetzt mit einer FOR-NEXT-Schleife 
erledigen. 

SPRITE nr,ea,f,p,xd,yd,m 

Mit diesen Parametern schaltet man das Sprite ein- Oder 
aus und setzt dessen Attribute: 

- nr: Sprite-Nummer 1 bis 16, 

- ea: aktiviert das Sprite (=1) oder stellt es ab (=0). Enthalt die- 
ser Parameter »0«, sind alle folgenden Zahlen ohne Bedeu- 
tung. 

- f: Sprite-Farbe 1 bis 16, 

- p: Sprite-Prioritat zum Bildschirmhintergrund (0 = vor, 1 = 
hinter den Zeichen auf dem Screen). 

- xd: vergroBert das Sprite in horizontaler Richtung (1 = groB, 
= Normaleinstellung). 

- yd: Sprite-VergroBerung in vertikaler Richtung (0 oder 1). 

- m: Bei »0« handelt es sich urn ein normales Hires-Sprite. »1« 
muB bei Multicolor-Sprites eingetragen werden. 

GYPOS o,u 

Damit stellt man die y-Koordinate aller Sprites auf eine ge- 
meinsame Bildschirmposition ein. Beide Parameter konnen 
Werte zwischen »0« und »254« annehmen: 

- o: y-Koordinate fiir Sprites 1 bis 8, 

- u: y-Koordinate fiir Sprites 9 bis 16. 

Beachten Sie dazu die Anmerkungen zum MOVSPR- 
Befehl. 

HELP 
zeigt alle neuen Befehle mit Kurzbeschreibung auf dem Bild- 
schirm (Abb. 2).Dazu mussen Sie den Befehl nicht eigens 
eintippen, es genugt auch ein Druck auf die HELP-Taste des 
C128. 

OFF 

Alle neuen Befehle werden deaktiviert. Die sichtbaren Spri- 
tes bleiben jedoch auf dem Bildschirm stehen. 



SYS 4867 

schaltet die Basic-Erweiterung ab. Die IRQ-Vektoren werden 
wieder mit den normalen Werten belegt (Originalzustand 
nach dem Einschalten des Computers). 

POKE 4870,x bis 4885,x 

Das sind die neuen Sprite-Zeiger fiir die 16 moglichen Spri- 
tes. Sie ersetzen die Adressen 2040 bis 2047. »x« ist die Num- 
mer des Spriteblocks. An dessen Berechnung hat sich ge- 
geniiber der Basic-7.0-Funktion nichts geandert: 
Blocknummer = Beginnadresse/64 

Mochten Sie z.B. das Byte-Muster ab Adresse 3584 als 
Sprite 2 definieren, muB man die Blockzahl in Speicherstelle 
4871 POKEn: POKE 4871,56. 

Programmtechnische Hinweise 



Nach dem Start von »Sprite-Tool« sind die Blocknummern in 
den Sprite-Pointern voreingestellt: 

- Sprites 1 bis 8: 56 bis 63 (entspricht dem Original-Sprite- 
Speicher $0E00 (3584) bis $0FFF (4095), 

- Sprites 9 bis 16: 48 bis 55 (dazu wurde im Bereich von 
$0C00 (3072) bis $0DFF (3583) ein weiterer Sprite-Speicher 
eingerichtet). 

Das Maschinensprache-Programm »Sprite-Tool« belegt 
nach dem Laden den Speicher des C128 von $1300 (4864) 
bis $1BF8 (7160). Am Anfang der Routine steht eine Byte- 
Tabelle, in der alle Parameter zwischengespeichert werden. 
AnschlieBend beginnt die Hauptroutine. Unsere Tabelle gibt 
einen Uberblick zu wichtigen Speicherstellen und deren 
Byte- Werten. 

Eine kleine Einschrankung gibt's: Bei aktiviertem "Sprite- 
Tool" kann man nicht mehr auf den Hires-Bildschirm zugrei- 
fen. Die 16 Sprites lassen sich nur im Textbildschirm zeigen. 
Allerdings gewinnen Sie damit 9216 Byte (von $1C00 (7168) 
bis $3FFF (16383) zur Ablage von Sprite-Daten: Immerhin 
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WRITTEN BV MATTHIAS BRAND *w* 
POKE 48^6, X 4865.X = BLOCKHR . SPRITE 



RCOLOR A,B 
RASTER A,B 
GVPOS A,B 
SVS 4864 
SVS 4867 



= SPRITE POSITION1EREH 
IINTERGRUMDEARBE 
RAHMFNF ARBE 

OBERE/UNTERE RASTERZEILE 
GESAMT VPOSITION SPRITES 
ROUTINE EINSCHALTEN 
INTERRUPT AUSSCHALTEN 



NEUE BASIC BEFEHLE AUSSCHALTEN 




[2] Alle neuen Befehle auf einen Blick: HELP-Bildschirm in 
»Sprite-Tool« 



[3] Oben Hires-, unten Multicolorsprites: geteilter Bildschirm 
per Rasterzeilen-lnterrupt 

144 verschiedene Sprite-Muster lassen sich dort ablegen, oh- 
ne die VIC-Bank (Speicherbereich von Adresse bis 16363) 
verlassen zu mussen. Sie sollten dann lediglich die entspre- 
chenden Sprite-Blocknummern in den Adressen 4870 bis 
4885 eintragen. Beispiel: 

Ein Sprite-Muster ab Adresse 7168 wird als Sprite 3 defi- 
niert: 

POKE 4872, 7168/64 
oder 
POKE 4872,112 

Selbstverstandlich muB man vorher ebenfalls den Basic- 
Anfang (wie beim Einschalten der Hires-Grafik) hochlegen: 
GRAPHIC 1,1: GRAPHIC 
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Default-Werte von »Sprite-Tool« 


Adresse 


Inhalt 


Funktion 


4870 


56 


Sprite-Pointer 1 


4871 


57 


Sprite-Pointer 2 


4872 


58 


Sprite-Pointer 3 


4873 


59 


Sprite-Pointer 4 


4874 


60 


Sprite-Pointer 5 


4875 


61 


Sprite-Pointer 6 


4876 


62 


Sprite-Pointer 7 


4877 


63 


Sprite-Pointer 8 


4878 


48 


Sprite-Pointer 9 


4879 


49 


Sprite-Pointer 10 


4880 


50 


Sprite-Pointer 11 


4881 


51 


Sprite-Pointer 12 


4882 


52 


Sprite-Pointer 13 


4883 


/ 53 


Sprite-Pointer 14 


4884 


54 


Sprite-Pointer 15 


4885 


55 


Sprite-Pointer 16 


4886 


86 


x-Koord. Sprite 1 


4887 


78 


y-Koord. Sprite 1 


4888 


110 


x-Koord. Sprite 2 


4889 


78 


y-Koord. Sprite 2 


4890 


134 


x-Koord. Sprite 3 


4891 


78 


y-Koord. Sprite 3 


4892 


158 


x-Koord. Sprite 4 


4893 


78 


y-Koord. Sprite 4 


4894 


182 


x-Koord. Sprite 5 


4895 


78 


y-Koord. Sprite 5 


4896 


206 


x-Koord. Sprite 6 


4897 


78 


y-Koord. Sprite 6 


4898 


230 


x-Koord. Sprite 7 


4899 


78 


y-Koord. Sprite 7 


4900 


254 


x-Koord. Sprite 8 


4901 


78 


y-Koord. Sprite 8 


4902 


86 


x-Koord. Sprite 9 


4903 


160 


y-Koord. Sprite 9 


4904 


110 


x-Koord. Sprite 10 


4905 


160 


y-Koord. Sprite 10 


4906 


134 


x-Koord. Sprite 11 


4907 


160 


y-Koord. Sprite 11 


4908 


158 


x-Koord. Sprite 12 


4909 


160 


y-Koord. Sprite 12 


4910 


182 


x-Koord. Sprite 13 


4911 


160 


y-Koord. Sprite 13 


4912 


206 


x-Koord. Sprite 14 


4913 


160 


y-Koord. Sprite 14 


4914 


230 


x-Koord. Sprite 15 


4915 


160 


y-Koord. Sprite 15 


4916 


254 


x-Koord. Sprite 16 


4917 


160 


y-Koord. Sprite 16 


4918 


10 


Rasterzeile 1 


4919 


134 


Rasterzeile 2 


4920 





y-Koord. fur GYPOS (Spr. 1 bis 8) 


4921 





y-Koord. fur GYPOS (Spr. 9 bis 16) 


4922 bis 4929 


1 


Farben Sprites 1 bis 8 (weiB) 


4930 bis 4937 


1 


Farben Sprites 9 bis 16 (weiB) 


4938 





MSB x-Koord. Sprites 1 bis 8 (falls 
»255« Oberschritten wird) 


4939 





MSB x-Koord. Sprites 9 bis 16 (falls 
»255« uberschritten wird) 


4940 





Sprites 1 bis 8 (ein/aus) 


4941 





Sprites 9 bis 16 (ein/aus) 


4942 


255 


Sprite-VergroBerung 1 bis 8 in y- 
Richtung 


4943 


255 


Sprite-VergroBerung 9 bis 16 in y- 
Richtung 


4944 





x-Dehnung der Sprites 1 bis 8 


4945 





x-Dehnung der Sprites 9 bis 16 


4946 





Sprite-Prioritat 1 bis 8 


4947 





Sprite-Prioritat 9 bis 16 


4948 


255 


Sprite 1 bis Hires/Multicolor) 


4949 


255 


Sprite 9 bis 16 (Hires/Multicolor) 


4950 


11 


Multicolor-Farbe 1 (Sprite 1 bis 8) 


4951 


11 


Multicolor-Farbe 1 (Sprite 9 bis 16) 


4952 


12 


Multicolor-Farbe 2 (Sprite 1 bis 8) 


4953 


12 


Multicolor-Farbe 2 (Sprite 9 bis 16) 


4954 





obere Hintergrundfarbe (schwarz) 


4955 





untere Hintergrundfarbe 



Sonst kann's passieren, daB Ihr Programm mit den neuen 
Befehlen Sprite-Daten iiberschreibt. 

Um den Aufruf eigener Maschinensprache-Unterprogram- 
me in »Sprite-Tool« zu ermoglichen, wurden an zwei Stellen 
Platzhalter eingerichtet (jeweils drei NOP-Anweisungen). Der 
erste Unterprogrammaufruf mit »JSR $xxxx« ist bei $13D7 
moglich, der nachste bei Adresse $13EE. Im ersten Fall wur- 
den die Parameter fur die Sprites 1 bis 8 noch nicht gesetzt, 
bei der zweiten Version die Sprites 9 bis 16 noch nicht beriick- 
sichtigt. 

Die Funktionen von »Sprite-Tool« nutzen Sie in eigenen 
Basic-Programmen mit: 
10 BL0AD SPRITE-TOOL .ASS: SYS 4864 

Demoprogramm auf Diskette 



Die neuen Basic-Befehle von »Sprite-Tool« werden von einem 
Programmbeispiel effektvoll demonstriert. Laden und starten 
sie es mit 
RUN "SPRITE-TOOL DEMO" 

Nach dem Start ladt das Demo die Assembler-Routine 
»Sprite-Tool. Ass« und die Daten der verwendeten Sprites 
nach, die dann ab Adresse $21 CO (8640) untergebracht sind. 
In Programmzeile 60 werden die Blocknummern fur die 
Sprite-Zeiger verteilt und die Basic-Erweiterung in Zeile 70 ak- 
tiviert (SYS 4864). 




L3J I 




FARB-AFHDERUM8 HIT <HCOLOR> UND <RCOLOR> 

[4] Komfortable Befehle andern die Hinter- und 
Vordergrundfarbe wahrend des Programmablaufs 

In eindrucksvollen Bildern sehen Sie, was man mit mehr 
als acht Sprites auf dem Bildschirm anfangen kann (Abb. 3 u. 
4). Ein Druck auf die Leertaste bringt Sie von einer Demose- 
quenz zur nachsten. Mit der STOP-Taste laBt sich das Pro- 
grammbeispiel abbrechen. 

Man muB keine uberdurchschnittlichen Programmier- 
kenntnisse zu Basic 7.0 besitzen, um die Basic-Erweiterung 
»Sprite-Tool« fur eigene Zwecke auszunutzen (z.B. fur 
Programm-lntros Oder Animationen). Wir wunschen Ihnen 
viel Erfolg! (bl) 



Kurzinfo: Sprite-Tool 



Programmart: Basic-Erweiterung des Basic 7.0 
Bildschirmmodus: 40 Zeichen 
Laden: BLOAD "SPRITE-TOOL. ASS", ON B0 
Starten: SYS 4864 

Besonderheiten: verwaltet bis zu maximal 16 Sprites auf einem Bild- 
schirm 

Benotigte Blocks: 10 
Programmautor: Matthias Brand 
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Multicolor 80 - jetzt kann's auch der VDC-Chip! 



als die Farbe kam . . . 




Hires-Graf ik im 80-Zeichenmodus, mit einer Auf- 
losung von 640 x 200 Pixeln? Gut und schon, aber 
langweilig anzusehen, da nur zweifarbig. "Multi- 
color 80« verwandelt C-64-Grafiken des »Koala- 
Painter« in farbenprachtige C-128-Bilder! 

von Paul Guldenaar 



H; 



aben Sie in Ihrer Diskettensammlung Supergrafiken im 
»Koala-Painter«-Format? Wenn nicht, empfehlen wir die 
Disketten zum 64'er-Sonderheft 57 Oder zur demnachst 
erscheinenden Nr. 77: Dort gibt es sie in Hulle und Fulle. Mit 
unseren beiden Grafik-Utilties ist es ein Klacks, diese im 
80-Zeichenmodus des C128 auf dem VDC-Bildschirm er- 
scheinen zu lassen - ohne, daB die Grafiken etwas von ihrer 
Farbenvieifalt einbuBen! 

Auf dieser Sonderheft-Diskette finden Sie zwei Lade- 
versionen fur die Koala-Bilder, die man so ladt und startet: 
RUN "4X2 MULTICOLOR80" 
RUN "8X1 MULTICOLOR80" 

Nach dem Start fragt Sie der Computer nach dem Dateina- 
men der Grafik. Als Beispiel finden Sie auf der Diskette zum 
Sonderheft das Bild »Koala.Pic«. Geben Sie diesen Namen 
ein und driicken Sie < RETURN > . Ist die Grafik im Compu- 
ter, erscheint sie in der VDC-iiblichen konvertierten Form. 

Jetzt wird der Unterschied beider Programmversionen 
deutlich: 

»4x2 Multicolor80« zeigt die Grafik mit einer Auflosung von 
160 x 68 Bildpunkten, die »8x1«-Fassung benutzt einen Hires- 
Bildschirm von 54 x 200 Pixeln (Abb.). Aber keine Panik, kein 
Byte des kostenbaren Bildes geht verloren: Bei »4x2« mussen 
Sie <CRSR aufwarts/abwarts > verwenden; die Version 
»8x1« benutzt die Tasten <CRSR links/rechts>, urn die 




Koala-Grafik in die gewunschte Richtung zu scrollen. Mit 
<Pfeil links > verlaBt man den Hires-Modus. 

Weshalb man bei der horizontalen bzw. vertikalen Auflo- 
sung Abstriche machen muB, liegt am begrenzten Speicher- 
platz des VDC 8563, der nur insgesamt 16 KByte RAM zur 
Verfugung stellt. Dem Programmautor stand lediglich ein 
C128 mit dieser Speicherkonfiguration fur Entwicklung der 
beiden Assembler-Routinen »4x2 Multicol.mac« und »8x1 
Multicol.mac« zur Verfugung. Eine Herausforderung an alle 
Assemblerprogrammierer mit dem C128D (Blech) und des 
Super-VDC-Chips 8568, der immerhin 48 KByte mehr bietet! 

Der Speicherplatz fur die Bildschirmauflosung muBte aus 
Konzessionsgrunden dem Attribut-RAM geopfert werden, 
sonst hatte sich diese Farbenpracht nicht realisieren lassen: 
Der normale Hires-Modus des VDC wird mit: 
SYS DEC("CDCC"),199,25 

initialisiert und bietet fur jedes 8 x 8-Pixel-Feld die Vorder- 
grundfarbe (gesetzte Bildpunkte) und die des Hintergrundes 
fur geloschte Pixel. Dazu gibt fur jedes der 2000 moglichen 
Felder im VDC-Bildschirm ein separates Byte im Attribut- 
RAM: Die Bit 4 bis 7 bestimmen die Vordergrund-, die Bit 
bis 3 die Hintergrundfarbe. Das gilt bei der normalen »High 
Resolutions 640 x 200 Pixel mit 80 x 25 Attribut-Bytes. 

Der Trick unserer beiden Utilities liegt in der Reduzierung 
der 8 x 8-Punkte-Matrix: 4x2 oder 8 x 1 Bildpunkte: Zunachst 
verkleinert man die Matrix auf 8x2. Das ergibt jetzt 100 verti- 
kale Attribut-RAM-Bytes (statt 25). Wenn man nur die rechten 
vier Pixel des 8 x 2-Feldes setzt, nehmen sie die Vordergrund- 
farbe an. Die linken Bildpunkte sind jetzt fur die Hintergrund- 
farbe zustandig. Ab sofort laBt sich eine der 16 moglichen Far- 
ben des C128 in diese Schrumpfmatrix eintragen. Die jetzt 
gultige Auflosung von 160 x 68 kann man leicht errechnen: 

80 x 136 Hires-Bytes + 80 x 68 Farb-Bytes = 16 320 (oder 
ca. 16 KByte). 

Wer den C128D (Blech) mit dem VDC 8568 besitzt, kann 
immerhin eine Auflosung von 160 x 100 verschiedenfarbigen 
Pixeln erreichen! 

Die »8x1«-Version arbeitet nach dem gleichen Prinzip, nur 
daB die 8 x 8-Pixel-Matrix in einen oberen und unteren Teil 
gesplittet wird. Nun kann jedes 8 x 1-Feld eine der 16 mogli- 
chen Farben annehmen. 

Die beiden Assembler-Routinen lassen sich innerhalb ei- 
gener Basic-Programme laden (BLOAD) und mit SYS 4864 
initialisieren (wie die entsprechenden Programmdemos zei- 
gen). Beachten Sie, daB man zuvor Original-Koala-Bilder urn- 
benennen muB, da man das charakteristische Grafikzeichen 
(<CBM 1 > bei der INPUT-Frage nach dem Bildnamen nicht 
eingeben kann. (bl) 



Kurzinfo: 4x2/8 



Ein Koala-Painter-Bild im VDC-Bildschirm (verwendete 
Auflosung: 54 x 200 Pixel) 



Programmart: Utilities zur VDC-Hires-Grafik 

Bildschirmmodus: 80 Zeichen 

Laden und starten: RUN "4X2 MULTICOLOR80" 

RUN "8X1 MULTICOLOR80" 

Besonderheiten: »Koala-Painter«-Grafiken mit Original-Dateibe- 

zeichnung (A. pic) mussen vorher mit RENAME umbenannt werden! 

Benotigte Blocks: 10 

Programmautor: Paul Guldenaar 
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Grapher - Mathematik sichtbar gemacht 




Manche lassen die Finger von Programmen, die 
in Denkarbeit ausarten. Obwohl »Grapher« 
mathematisch-wissenschaftliche Funktionen 
verwaltet und auf den Bildschirm bringt, ist es 
kinderleicht zu bedienen. 

von Hubert Teinert 



Grapher« kann im Speicher42 Funktionen verwalten und 
und zwei davon gleichzeitig auf dem geteilten 
80-Zeichenbildschirm anzeigen. Neue Funktionen las- 
sen sich jederzeit loschen, laden oder speichern. AuBerdem 
unterstutzt »Grapher« zwei Floppy-Stationen (Gerate- 
nummern: 8 und 9). 
Laden und starten Sie die Funktionenhilfe mit: 

RUN "GRAPHER" 

oder per Taste <4> aus dem Menu nach dem Booten der 
Sonderheft-Diskette. 

Jetzt mussen Sie das Programm konfigurieren: Besitzer ei- 
nes C128D (Blech) beniitzen die Taste <1 >, oder <2>: 
»Grapher« ist auf keinem anderen C128 lauffahig! Bei einem 
Computer mit dem 64K-VDC-RAM lassen sich aufgrund des 
groBeren Speichers bedeutend mehr Funktionsbildschirme 
ubereinanderlegen. AnschlieBend wird die relative Datei 
»Grapher. Bib« nachgeladen. Darin sind Parameter und Funk- 
tionswerte diverser Graphen gespeichert. 

Jetzt erscheint der uberdimensionale Arbeitsbildschirm. 
Der obere Bildschirmrand bringt die Statuszeilen: 

Schirm: zeigt die aktuell eingestellte Nummer des Bild- 
schirms. Die Werte bedeuten: 

- 1: zeichnet die Funktionskurve in die untere Halfte, 

- 2: oberer Bildschirmabschnitt, 

- 3: nutzt den gesamten VDC-Bildschirm aus. 

SP: Anzahl der aquidistanten Stutzstellen (Plot-Punkte im 
eingestellten Intervall), die das Programm exakt berechnen 
kann (im Rahmen der FlieBkomma-Routinen des C128). Je 
hoher die Werte, desto genauer erscheint die Kurve auf dem 
Bildschirm (bis maximal »32 767«). 

XP: Anzahl der Punkte, die zwischen zwei Stutzstellen in- 
terpoliert werden. Ist »SP« groBer als »255«, bleibt diese Pro- 
grammfunktion wirkungslos. 

entzerren: Diese Option kann man ein- oder ausschalten. 
Ist sie aktiviert, wird die horizontale Bildschirm-Skalierung der 
vertikalen angepaBt. Dasverhindert, daBz.B. Kreise als Ellip- 
sen erscheinen. 



Alle Einstellungen der Statuszeilen lassen sich im Benut- 
zermenu 2 am linken Bildschirmrand andern. Die gewunsch- 
ten Optionen wahlt man per grun gekennzeichneter Taste: 
Benutzermenii 1 

<M>: umschalten zwischen Meniileiste 1 und 2, 
< B > ildschirm: Damit verandert man den Wert bei »Schirm« 
in deroberen Statuszeile. Die Schirme 1 und 2 haben ein Ge- 
dachtnis: Die Daten werden bei Auswahl einer neuen Funk- 
tion nicht geloscht. So lassen sich mehrere Kurven uberein- 
anderlegen oder verschiedene Graphen auf beiden Teilbild- 
schirmen gleichzeitig betrachten. 

<L>oeschen: betrifft beide Screen-Abschnitte, getrenn- 
tes Loschen ist nicht moglich. Da »Grapher« den 
Zeichensatz-Speicher des VDC voll ausnutzt, kann die Mel- 
dung »Speicher voll« erscheinen. Dann mussen Sie <L> 
driicken, urn Platz fur neue Funktionen zu schaffen. 

<G>renzen: Alle Intervallgrenzen kann man separat ein- 
stellen: Erlaubt sind alle numerischen Werte oder Funktions- 
ausdriicke des Basic 7.0, die keine Variablen enthalten, also 
z.B. »x1 = 2)2, x2 = sin(1), y1 = 1e32« usw. Bei Eingabe der 
vier Werte fur die Grenzen (bei entzerrter Funktion sind es nur 
zwei) diirfen »x1« und »y1« nicht groBer als »x2« und »y2« sein 
(Abb. 1). Die Ludolf'sche Zahl »Pi« muB man im Klartext einge- 
ben: mit den Tasten < P> und < I > . Diverse Tasten, die Ein- 
gabefehler provozieren, sind gesperrt (z.B. das Komma), 
ebenso < SHIFT DEL>. 

<P>arameter: Wenn Sie neue Funktionen definieren (s. 
»Neues F(X)«), diirfen Sie Parameter andern. 




[1] Die voreingestellte Funktion »sinus« mit per Taste <G> 
geanderten Grenzwerten 
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<S>-Punkte: Damit stellt man die Anzahl der Spline- 
Stutzpunkte fur die Anzeige »SP« in der Statuszeile ein. Es 
gelten dieselben Eingabevorschriften wie bei »Grenzen«, 
allerdings muB das numerische Resultat des Ausdrucks bei 
einer Interpolation zwischen »4« und »255« liegen (sonst zwi- 
schen »4« und »32767«). Realzahlen werden abgerundet, 
damit ein Integerwert entsteht (Abb. 2). 

<X>-Punkte: verandert den XP-Wert der Statuszeile (In- 
terpolation zwischen zwei Stutzstellen). Das Eingabenresul- 
tat muB hier zwischen »1« und »255« liegen. 

< E> ntzerren: stellt den angezeigten Ausdruck in der Sta- 
tuszeile urn. Achtung: Bei »Ein« kann man nur die y-Grenzen 
verandern! 

<F>(x): zeichnet die aktuelle Funktion (Anzeige Name, 
DEF usw). »Grapher« beginnt mit den Stutzpunkten und be- 
rechnet den Spline (falls »XP« groBer als »1« ist). Die Arbeits- 
geschwindigkeit furs Zeichnen der Kurve ist selbstverstand- 
lich von dem unter »SP« eingestellten Parameter abhangig! 
Ist die Grafik fertig, ertont das Klingelzeichen CHR$(7). Wur- 
den bei »Schirm« die Zahlen 2 oder 3 eingestellt, wartet das 
Programm auf einen Tastendruck. Mit <P> kann man den 
Inhalt von Schirm 3 zum Drucker schicken, < RUN/STOP > 
bricht die Grapher-Funktion ab. 

<A>bleitung: funktioniert wie der Menupunkt »F(x)«, zu- 
satzlich erscheint die erste Ableitung auf dem Bildschirm. 
Das geht sehr schnell, da das Programm nur die berechneten 
Splines verwertet. Ist »SP« groBer als »255« entfallt diese 
Menu-Option. 

< N > eues F(x): Jetzt konnen Sie eine neue Funktion defi- 
nieren. Geben Sie zunachst den Namen ein (er darf nicht lan- 
ger als zwolf Zeichen sein!). Werden kurzere Namen einge- 
tippt, sucht »Grapher« im Speicher nach einem Funktionsna- 
men, der identisch ist. Dann akzeptiert sie das Programm als 
gesuchte Daten und zeigt Namen, Definition und Parameter. 
Damit kann man sehr schnell auf andere Funktionen um- 
schalten. Nachteil: Bei ahnlichen Funktionsnamen (z.B. 
»test1«, »test2«) muB man so viele Zeichen eingeben, bis sich 
beide Dateinamen unterscheiden. 

Wenn »Grapher« die gewunschte Funktionsdatei nicht fin- 
det, konnen Sie unter demselben Dateinamen eine neue 
Funktion definieren. <D> fuhrt zuriick in den Definitions- 
Modus, jede andere Taste bringt das Menu. 

Definitions-Modus: »Grapher« kann maximal 42 Funk- 
tionsdateien im Speicher verwalten. Istdieservoll, muBvor ei- 
ner neuen Funktionsdefinition mit »RAM-RAD« (s. Beschrei- 
bung zu Menu 2) Platz geschaffen werden. Das Programm 
erwartet jetzt einen Rechenausdruck im Basic-7.0-Format. 
Ausnahme: Parameter durfen nur aus einem Buchstaben be- 
stehen (z.B. »A«, »B« statt »A6«, »BB« usw). Verzichten Sie auf 
»E« (= Zehnerpotenz), sonst kommt eine Fehlermeldung! »X« 




[2] Der Maximalwert »32767« fiir SP zeichnet eine 
geschlossene Kurvenlinie 



wird als Variable interpretiert, nicht als Parameter. Erlaubt ist 
dagegen »PI« oder im Programm implementierte Konstanten 
(z.B. HO, CO, KO usw., s. Beschreibung zu »Konstanten« im 
Menu 2). Die Gesamtlange des Rechenausdrucks darf 233 
Zeichen nicht uberschreiten (wird vom Programm uber- 
wacht), auBerdem durfen Sie keine Basic-Funktionsbezeich- 
nungen abkurzen (»sl« statt »sinus« ist nicht erlaubt!) 
Benutzermenii 2 

enthalt vor allem Menupunkte zum Umgang mit der Peri- 
pherie und zur Speicherpflege. Sie werden ebenfalls mit den 
grunen Tasten aufgerufen: 

<M>enii 1: schaltet zum Benutzermenu 1. 

<S>peichern: Geben Sie einen beliebigen Dateinamen 
an, der nicht langer als zwolf Zeichen sein darf. Vor dem Si- 
chern uberpruft der Computer, ob es bereits eine Datei mit 
identischem Namen gibt - dann bricht er die Datenspeiche- 
rung ab. Ansonsten ubertragt er die Datei in das REL-File 
»Grapher.Bib«. 

<L>aden: Beachten Sie, daB Sie jetzt den gewunschten 
Dateinamen vollstandig eingeben mussen (der Joker < * > 
niitzt nichts!), sonst meldet »Grapher«, daB die Datei nicht exi- 
stiert. Vor dem Laden wird gepruft, ob sich bereits eine gleich- 
namige Datei im RAM-Speicher befindet. Dann entfallt das 
Laden. Andernfalls nehmen die geladenen Werte den Platz 
der Datei ein, die sich vorher im Speicher befand. 

<R> AM/Rad: bedeutet »Radieren im RAM«. Es genugt, 
die ersten siqnifikanten Zeichen des Funktionsnamens einzu- 
geben. 

<D>isk/Rad: radiert in der Bibliotheksdatei. Auch hier 
muB man den Dateinamen vollstandig eintragen, Abkiirzun- 
gen werden nicht akzeptiert. Zusatzlich erscheint eine Sicher- 
heitsabfrage. 

<C>atalog: hat nichts mit der gleichnamigen Floppy- 
Funktion zu tun: Es erscheinen die in der REL-Datei »Gra- 
pher.Bib« enthaltenen Namen der Funktionsdateien. Mit 
einer beliebigen Taste konnen Sie im Inhaltsverzeichnis blat- 
tern. 

<F>unktionen: bringt das Inhaltsverzeichnis des RAM- 
Speichers. Blattern mit beliebiger Taste. 

<K>onstanten: Das Verzeichnisderfixdefinierten physi- 
kalischen Konstanten im Programm erscheint: 

- HO = 6.6*1e-34 J*s (Plancksches Wirkungsquantum), 
-CO = 3*1e8 m/s (Lichtgeschwindigkeit), 

-KO = 1.4*1e-23 J/K (Boltzmann-Konstante), 

- GO = 9.8 m/s)2 (Fallbeschleunigung), 

- FO = 6.6*1e-11 m)3 (kg*s)2) (Gravitationskonstante), 

- VO = 22.4 l/mol (Molvolumen idealer Gase), 
-R0 = 8.3 J/(mol*K)(Gaskonstante), 

- NO = 6*1e23 Teilchen/mo| (Avogadro- bzw. Loschmidt- 
Konstante), 

- EO = 8.85*1e-12 F/m (elektrische Feldkonstante). 

<Q>uit: Wenn Sie bei der Sicherheitsabfrage mit < J> 
bestatigen, verabschiedet sich »Grapher« mit einem Reset. 
Jede andere Taste fuhrt Sie zuruck ins Menu. 

<V>DC: verandert die Grenzen des Bildschirmrahmens 
odererzeugtdurch Erhohen bzw. Reduzieren derZeilen- und 
Spaltenzahl eine andere Auflosung. Der Maximalwert von 
»82« fur die Spalten darf nicht iiberschritten werden. Ein rotes 
Fenster vor schwarzem Hintergrund zeigt den aktuell zugang- 
lichen Bildschirmbereich. Die neuen Einstellungen lassen 
sich uber die auf dem Bildschirm gezeigten Funktionstasten 
erreichen (z.B. <F1> = mehrZeilen, <F5> = mehrSpal- 
ten usw.). Mit < RETURN > kommt man zuruck ins Haupt- 
menii. 

< P > rinter: Falls noch nicht im Speicher, sucht »Grapher« 
auf der Diskette nach der Assembler-Routine »Printer«, ladt 
sie ins RAM ab $1600 (5632) und starlet den Druckvorgang. 
Fehler (z.B. Drucker nicht eingeschaltet) werden mit der Mel- 
dung »nicht gefunden« abgefangen. Der aktuelle Bildschirm 
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kommt - je nach Einstellung 1, 2, oder 3 - stets seitlich nach 
rechts gekippt aufs Papier! 

Die separate Druckroutine »Printer« auf der Diskette zum 
Sonderheft wurde fur den 7-Nadel-Drucker Seikosha 
SP-1000 VC entwickelt. Es funktioniert also auch mit den 
Commodore-Druckern MPS 801 und 803. Wir benutzten zum 
Ausdruck der Funktionskurven einen Epson FX-85, der per 
Commodore-kompatiblem Interface am seriellen Port mit 
dem C128 verbunden war und erzielten einwandfreie Ergeb- 
nisse - ohne vorher die Druckroutine zu andern. Beachten 
Sie dazu das Kapitel »Tips zum Drucker«. 

Hinweise zum Programm 



Die Spline-Option von »Grapher« klappt einwandfrei mit 
Funktionen, die keine Unstetigkeit besitzen (z.B. »sin(x)«). 
Hierzu reicht eine geringe Anzahl von Stutzpunkten fur SP in 
der Statuszeile aus. Die Geschwindigkeit, mit der die Kurve 
auf dem Bildschirm erscheint, ist erheblich von diesem Para- 
meter und dem auszuwertenden Rechenausdruck abhangig. 
Testen Sie stetige Funktionen wie »GERADE« oder »SINUS« 
mit unterschiedlichen Einstellungen fiir »SP«, »XP« und 
»Grenzen«, urn die idealen Werte zu festzustellen. 

In der Nahe von Unstetigkeitsstellen arbeitet die Spline- 
Funktion unkorrekt. Ein Beispiel: Wahlen Sie die Datei »Oszil- 
lation« mit der Funktion »sin(1/x)«. Stellen Sie diese Werte ein: 
xl = -0.5 
x2 = 0.5 
yl = -2 

y2 = 2 

sp = 20 
xp = 30 
schirm: 1 

Aktivieren Sie den Meniipunkt »f(x)« im Benutzermenu 2. 
Stellen Sie nun auf »Schirm 2« urn, wahlen Sie »255« fiir den 
Parameter »SP« und vergleichen Sie beide Bildschirmaus- 
schnitte: Die Amplitude rniiBte jeweils bei »1« liegen. Wenn 
Sie »SP« erhohen, wird der Graph genauer gezeichnet - trotz- 
dem bleibt rund urn die Unstetigkeitsstelle ein Bereich, der 
falsche Pixelwerte erzeugt. Verkleinern Sie die x- 
Intervallgrenzen: 
xl = -0.1 
x2 = 0.1 

Damit vergroBert man den Oszillationsbereich urn den Ur- 
sprung. Das wirkt sich sehr positiv auf die Genauigkeit aus, 
da die Stutzpunkte naher bei »0« liegen. Experimentieren Sie 
getrost mit anderen x-Werten. 
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[3] Die Funktion »rechteck.fou«: Die Werte fiir SP und XP 
wurden in »255« geandert. 



»Grapher.Bib« - die Funktionen-Bibliothek 

Die relative Datei auf der Sonderheft-Diskette enthalt 19 
verschiedene Funktionen: 

- »rechteck.fou«: ist die Fourieranalyse einer Rechteck- 
schwingung (Abb. 3). Darunter versteht man eine unendliche 
Reihenentwicklung nach Sinus-Funktionen unterschiedli- 
cher Frequenz und Amplitude. Bei »rechteck.fou« wird sie 
nach dem 13. Glied abgebrochen. »2*pi« ist die Periode. Man 
kann auch z.B. folgende Werte einstellen: 

xl = -2*pi 
x2 = 2*pi 
yl = -2 
y2 = 2 

- »dreieck.fou«: erzeugt die Kurve einer Dreieckschwingung, 

- »schwebung«: zeigt das Ergebnis, wenn zwei Schwingun- 
gen mit verschiedener Frequenz aufeinandertreffen, z.B. 
zwei leicht gegeneinander verstimmte Stimmgabeln gleicher 
Tonhohe. Schlagt man beide gleichzeitig an, hort man den 
Ton periodisch an- und abschwellen. 

Ein attraktives Parameterbeispiel, das vor allem fiir die 
Werte SP und XP bedeutend hohere Einstellungen vorsieht: 
xl = -5*pi 
x2 = 5*pi 
yl = -2 
y2 = 2 
sp = 255 
xp = 100 

- »p.halbkreis« und »n.halbkreis«: Holen Sie »p.halbkreis« in 
den Speicher und stellen Sie folgende Werte ein: 

yl = -l 
y2 = l 
sp = 246 
xp = 20 
entzerren: ein 

Wenn der Computer die Funktion gezeichnet hat, laden Sie 
mit <N> (neues f(x)) »n.halbkreis« und driicken wieder auf 
<F>. 

- »deltafunkt.«: Diese hat sich Paul Dirac zu Zwecken der 
Quantenmechanik ausgedacht, urn die Unscharfe-Relation 
mathematisch faBbarer zu machen. Eigentlich ist es gar keine 
Funktion im herkdmmlichen Sinn, denn sie besitzt folgende 
pathologische Eigenschaften: 

Delta (x) = 0, wenn »x« ungleich »0« ist, oder 

Delta (x) =unendlich, wenn x = 0. 

Das Integral iiber die Delta-Funktion zwischen den Gren- 
zen »a« (unten) und »b« (oben) soil dagegen »1« sein, falls »a 
< < b« ist. Dadurch entwickelt die Delta-Funktion ein extre- 
mes Unstetigkeitsbediirfnis, sobald das Argument »x« gegen 
»0« geht. Die Flache unter der Kurve (Integral) muB »1« erge- 
ben, obwohl Delta(x) selbst nur bei »x = 0« von »0« verschie- 
den ist. 

Diese seltsame Funktion, die eigentlich eine Distribution 
ist, konnen Sie auf dem Bildschirm nachvollziehen: Wahlen 
Sie »deltafunkt.« als aktuelle Funktion. Andern Sie die Werte: 

xl = -4 

x2 = 4 

yl = -i 
y2 = 4 

sp = 120 
xp = 20 

Dann sollte die Funktion mehrfach ubereinander gezeich- 
net werden, wobei der Parameter <D> in Dezimaischritten 
verringert wird (z.B. d = 1, 0.1, 0.01 usw.). 

Die anderen Funktionsdateien erlautern sich von selbst. 
Zwei davon mochten wir noch herausgreifen: 

- »heaviside«: enthalt eine Sprungfunktion, die »0« fur »x < 0« 
und »1« fur » x > 0« ist. Der Wert »x = 0« wurde nicht definiert. 

Was macht eine Funktion so spannend, die fiir »x < 0« 
Werte auf der x-Achse liefert und fiir »x > 0« eine Parallele zur 
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x-Achse im Abstand »1«? Zum einen stellen sich wieder die 
Schwierigkeiten der Splines bei Sprungstellen heraus. Pro- 
bieren Sie's mit unterschiedlichen Werten zu »SP« und »XP« 
aus. Andererseits entspricht die Ableitung zu »heaviside« 
exakt der Delta-Funktion. 
Stellen Sie zum Test folgende Zahlen ein: 

xl = -1 

x2 = 1 

yi = -l 

y2 = 2 

sp = 255 

xp = 50 

und starten Sie »ableitung«. 

- »planck«: Diese Formel beschreibt die Energieabstrahlung 

eines schwarzen Korpers bei einer vorgegebenen Tempera- 

tur. Versuchen Sie's mit dieser Einstellung: 

xl = le-10 

x2 = 5e-6 

yl = -l 

y2 = le5 

sp = 100 

xp = 25 

Zeichnen Sie dann die Kurven mit diesen Parameterein- 
stellungen fur die absolute Temperatur »t« ubereinander: 
4000, 3500, 3300, 3000 und 2500. Jetzt konnen Sie das Wien- 
sche Verschiebungsgesetz auf dem Bildschirm beobachten: 
Die x-Werte entsprechen den Wellenlangen. Je mehr die 
Temperatur abnimmt, desto weiter wandert das Maximum der 
Energieabstrahlung nach rechts. Aus Sicht des Physikers: 
Die Wellenlange, bei der ein Korper (z.B. ein Olofen) maxima- 
le Energie abstrahlt, ist umgekehrt proportional zur Tempera- 
tur. 

Mit dem Basic-Programm »RELDAT« konnen Sie eine neue 
Funktionen-Bibliothek anlegen, speichern Oder laden. Nach 
dem Laden und Starten mit: 

RUN "RELDAT" 

mussen Sie die Menupunkte mit den entsprechenden Zah- 
lentasten wahlen: 

< 1 > Anlegen: Geben Sie die Anzahl der vorgesehenen 
Datensatze ein und drucken Sie < RETURN > . 

<2> Speichern: dient zur Ubersicht der gespeicherten 
Datensatze von »Grapher.Bib«. 

<3> Laden: ladt nach Angabe der Record-Nummer den 
Funktionstext des gewunschten Datensatzes. 



Achtung: Neue Datensatze (= Funktionstexte) lassen sich 
nur im Hauptprogramm definieren und speichern! Mit "REL- 
DAT" kann man lediglich eine relative Bibliotheksdatei einrich- 
ten oder deren Inhalt kontrollieren. 



Tips zum Drucker 



Die von »Grapher« verwendete Druckroutine »Printer« belegt 
nach dem Laden den Speicherbereich von $1600 bis $180C. 
Sie wurde fur den Seikosha SP-1000 VC entwickelt und arbei- 
tet in unveranderter Form auch mit den meisten Epson- 
Druckern zusammen, die per Hardware-Interface seriell mit 
dem C128 verbunden sind. Als Sekundaradresse ist »0« vor- 
eingestellt. Falls Ihr Drucker bzw. das Interface eine andere 
braucht (z.B. »1«), mussen Sie die Zahl in der Speicherstelie 
$1605 (5637) eintragen. Basic-Programmierer erledigen es im 
Direktmodus: 

BL0AD "PRINTER" 

POKE 5637,1 

SCRATCH "PRINTER" 

BSAVE "PRINTER ",0NB0, P5632 TO P6157 

Assemblerkundige machen's mit dem Tedmon (Befehl 
MONITOR): 
A 1604 
01604 A0 01 LDY #$01 

Nach dem Loschen der alten Datei wird »Printer« erneut auf 
Diskette gespeichert. Im Tedmon-Modus mul3 man Start- und 
Endadresse +1 angeben: 
S "PRINTER" 08 01600 0180D 

Es gibt noch unzahlige Formeln und Funktionen aus Ma- 
thematik und Physik, die man bequem eingeben und als gra- 
fisches Ergebnis auf dem Bildschirm betrachten kann. So 
macht Mathe SpaB! (bl) 



Kurzinfo: Grapher 



Programmart: Funktionen-Plotter 

Bildschirmmodus: 80 Zeichen 

Laden und starten: RUN "GRAPHER" 

Besonderheiten: beriicksichtigt nur Version 8568 des VDC-Chip 

(C128D Blech) 

Benotigte Blocks: 61 

Programmautor: Hubert Teinert 




fvrfpwpvrr... 
Hmfnm.ftiNEi) 
fRe&S>CH£N FOR 
feiN£g> 
flOPhLPUfWRK. 




128'erSONDERHEFT76 



43 



AQtaP Sonierheite 

alle auf einen Blitk 

Die 64 er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende 
Information in komprimierter Form zu speziellen 
Themen rund urn die Commodore C 64 and C 128. 
Ausgaben, die eine Diskette enthalten, sind mit 
einem Diskettensymbol gekennzekhnet 



C64,C128,EINSTEIGER 




SH 0022: C 128 III 

Farbiges Scrolling im 
80-Zeichen Modus / 
8-Sekunden- 



SH 0026: Rund urn den 
C64 

Der C64 verstondlich fur Alle 
mit ausfiihflichen 
Kursen 



SH 0029: C 128 
Starke Software fitr C 1 28/ 

C 1 28D / Alles iiber den ncuen 
C128D 





SH 0036: C 128 

Power 128: Directory komfor- 
tabel orgonisieren / Houshalts- 
buch: Finanzen im Griff /3D- 
Landsthoften auf dem Computer 



SH 0038: Einsteiger 

Alles fur den leichten Einstieg / 
Super Malpr ogromm / Tolles 
Spiel zum selbermachen / 
Mehr Spafi am Lernen 



SH 0050: Startbilfe 
Alles fiir den leichten Einstieg / 
Heifie Rythmen mit dem C 64 
/ Fantastisches Malprogramm 



SH 0051: C 128 

Voile Floppy-Power mit 
"Rubikon /Akrienverwoltung 
mit"Bbrsel28" 



SH 0058: 1 28er 

Ubersichtliche Buchholtung 
zubouse / Professionelle 
Diagramme 



SH0062: Erste Schritte 

RAM-Exos: Disketten 
superschnell geladen/ Exbasic 
Level II: iiber 70 neue Befehle/ 
Rofinessen mit der Tastatur 




GEOS, DATEIVERWALTUNG 



ERSPRACHEN 




SH0064: 128ER 

Anwendungen: USA Journal / 
Grundlagen: CP/M, das dritte 
Betriebssystem/VDC-Grofik: 
Vorhang auf fiir hohe Auflbsung 

ANWENDUNGEN 



SH 0028: Geos / 
Oateiverwoltung 
VieleKursezuGeos/Tolle 
Geos-Progmmme zum Abtippen 



SH 0048: GEOS 

Mehr Speicherplatz auf 
Geos-Disketten / Schneller 
Texteditor fur Geowrite / 
Komplettes Demo auf Diskette 



SH 0059: GEOS 

GeoBasic: Grofter 
Programmierkurs mit vielen Tips 
& Tricks 



SH 0035: Assembler 

Abgeschlossene Kurse fiir 
Antonger und Fortgeschrittene 



SH 0040: Basic 

Basic Schritt fur Schritt / Keine 
Chance fiir Fehler / Profi-Took 
und viele Tips 



TIPS, TRICKS & TOOLS 






SH 0031: DFU, Musik, 

Messen-Steuern-Regeln 
Alles iiber DFU /BTX von A-Z/ 
Grundlagen / Bauanleitungen 



SH 0046: Anwendungen 
Dos erste Expertensystem fiir 
den C 64 / Bessere Noten in 
Chemie / Komfortoble 
Dateiverwaltung 

HARDWARE 



SH 0056: Anwendungen 

Gewinnauswertung beim 
Systemlotto/Eneraie- 
verbrauch voll im Griff / 
Hbhere Mathematik und C64 



SH 0024: Tips, Tricks* Tools 
Die besten Peeks und Pokes sowie 
Utilities mit Pfiff 



SH 0043: Tips, Trkks&Tools 

Rasterinterrupts - nicht nur fur 
Prof is / Checlcsummer V3 und 
MSE / Programmierhilfen 



SH 0057: Tips & Tricks 
Trickreiche Tools fur den C64 / 
Drucker perfekt installiert 





SH 0065: Tips&Tools 

Streifzug dirch die Zeropage/ 
Drucker-Basie: 58 neue 
Befehle zur Printer-Steuerung/ 
Multicolorgrafiken 
konvertieren/ iiber 60 heiBe 
Tips&Tricks 



SH 0025: 
Floppylaufwerke 

Werrvolle Tips und 
Informationen fiir Einsteiger 
und Fortgeschrittene 



SH 0032: 
Floppylaufwerke und 

Drucker 

Tips&Tools / RAM-Erweiterung 

des C64 / Druckerroutinen 



SH 0047: Drucker, Tools 

Hardcopies ohne Geheinmisse 
/ Farbige Grafiken auf 
s/w-Druckern 



SH 0067: Wetterstation: 

Temperatur, Luftdruck und 
feucme messen/ DCF-Funkuhr 
und Echtzeituhr/ Daten 
konvertieren: vom C64 zum 
Amiga, Atari ST und PC 



SH 0039: DTP, 
Texiverarbeitung 

Komplettes DTP-Poket zum Ab- 
tippen / Super Texlsystem / 
Hochouflbsendes Zeichenprorjramm 




SH 0020: Grafik 
Grofik-Programmierung / 



SH 0045: Grafik 
Listings mit Pfiff / Alles uber 

GrafiR-Progrommierung / 
Erweiterungen fiir Arnica-Paint 



SHOOSS: Grafik 

Arnica-Paint: Mnlen wie ein Profi 
/ DTP-Seiten vom C64 / 

Trkks&Utilities zur Hires-Grafik 



SH 0063: Grafik 

Text and Grafik mischen o*ine 
Flimmem / EGA: Zeichen- 
programm der Superlative / 
3 professionelle Editoren 



SH 0068: Anwendungen 

Kreuzworlratsel selbstgemachl/ 
Happy Synth: Super-Syntheziser fiir 
Sound- Freaks/ Der C64 wird zum 
Planetarium/ Sir-Compact: Bit-Packer 
verdichtet Basic- und . 
AssemblerprogrommeJ 



SH 0030: Spiele fiir C 64 
und CI 28 

Spiele zum Abtippen fur C 64/ 
C 1 28 / Spieleprogrammierung 



SH 0037: Spiele 

Adventure, Action Geschicklich 

keit / Prof ihilf en liir Spiele / 
Uberblick, Tips zum Spielekauf 



SH 0042: Spiele 

Profispiele selbst gemacht / 
Adventure, Action, Strategie 



SH 0049: Spiele 

Action, Adventure, Strategie/ 
Sprites selbst erstellen / viren- 
killer gegen verseuchte Disketten 



Top Spiele 1 

Die 1 1 1 beslen Spiele im Test/ 
Tips, Tricks und Kniffe zu 
heifjen Games/ 
Komplettlosung zu "Last Ninia 
11"/ grofie Marktubersicht: die 
aktuellen Superspiele fiir den 
C64 



SH 0061: Spiele 

20 heifle Super Games fiir 
Joyslick-Akrobaten/ 
Cheat-Modi und Trainer POKEs 
zu uber 20 Profi-Spielen/ 
Krieg der Kerne: Grundlagen 
zur Spielerprogrommierung 



SH 0066: Spiele 

1 5 Top-Spiele mil Action und 
Strategie/ Mondlandung: 
verbluffend echte Simulation 
und Super-Grafik/ 
High-Score-Knacker: 
Tips&Tricks zu Action-Games 
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Diese 64'er-Ausgaben bekommen Sie noch bei 
Markt&Technik fiir jeweils 7,- DM. Die Preise 
fiir Sonderhefte und Sammelbox entnehmen Sie 
bitte dem Bestellcoupon. Tragen Sie Ihre 
Bestellung im Coupon ein und schkken Sie ihn am 
besten gleich los, oder rufen Sie einfacb unter 
089 - 20 25 15 28 an. 





1 1 /90: Bausatztest: Der 

Taschengeldplotter / Vergleichstest: 
Drucker der Spitzenklasse / 5 
Schnellbauschaltungen 

1 2/90: Abenteuer BTX / Multitasking fiir 
C64 / Grofier Spieleschwerpunkt / 
Programmierwettbewerb: 
30 000 DM zu gewinnen 

1/91: Die Besten Tips&Tricks / Neu: 
Reparaturecke / Floppy-Flop: 
Betriebssystemiiberlistet/ 
Jahresinhaltsverzeichnis 

2/91 : Sensation: Festplatte fur den C 64 
/ Drucken ohne Arger / Listing des 
Monats: Actionspiel "Ignition" / Longplay: 
Dragon Wars 

3/91: Bauanleitung: Universelles 
Track-Display / Alles uber Module fiir den 
C 64/ Festplatte HD 20 unter GEOS 

4/91 : Spiele-Schwerpunkt: 100 Tips, 
News, Tests / Neu: Grafikkurs / 
Fischer-Baukasten / Bauanleitung: 
Digitizer 

5/91: Arzanlage unter 50.- DM/ 
GRB-Monitor am C64 / Longplay: Bard's 
Tale / Reparoturkurs: Die neuen C64 / 
Piratenknacker 



6/91: C64er-Mefllabor: Universell 
erweiterungsfahig / Test: Pocket-Wrighter 
3.0 - Bestes C64 Textprogromm / Listing 
des Monats: Autokosten im Griff 

7/9 1 : Trickf ilm mit dem C 64 / 

Bauanleitung: 1541 -Floppy mit 
Bafteriebetrieb / Listing des Monats: 
Basic-Butler 

8/91 : Drucker unter 1 000 DM / Test: 
GEO-RAM/ Listing des Monats: 
80-Farben-Malprogramm / Longplay: 
Secret of the Silver Plate 

09/91 : Joystick im Test / Die iiblen 
Tricks mit Raubkopien / Die besten 
Drucker unter 1 500 DM / Mit grofiem 
Spieleteil 

10/91: 100 besten Tips&Tricks / Listing: 
Fraktal-Programm / C-64-Mefilabor: 
komfortables Kontrollmodul 

1 1/91: Alles uber Diskette & Floppy/ 
Bauanleitung: C 64 steuert Laserstranl / 
Sha-Jongg: Topspie! mit Spitzengrafik / 
Grofier Spieleteil 

1 2/91: Alle Spiele 1991 /Tolle 
Tips&Tricks fur den C64 und CI 28/ 
Geschenktips fur Computerfans/ 
Komfortable Videoverwaltung 






BESTELLCOUPON 



Ich bestelle 64er Sonderhefte Mr. 

zum Preis von je: 1 4,- DM (Heft ohne Diskette) 
16,- DM (Heft mit Diskette) 
9,80 DM (SH "Top Spiele 1") 



24,- DM (fur die Sonderhefte 0051/ 0058/ 0064) 

Ich bestelle 64er Magazin Nr. / / 

zum Preis von je 7,- DM 

Ich bestelle Sammelbox(en) 

zum Preis von je 1 4,- DM 

Gesamtbetrag 

Ich bezahle den Gesamtbetrag zzgl. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung. 

Nome, Vorname 
StrafJe, Hausnummer 



DM 
DM 
DM 
DM 
DM 

DM 
DM 
DM 




PL2, Wohnorl 

Telefon (Vorwahl) . 



Ich erlaube Ihnen hiermrl mir interessante Zeitschriftenangebote 



auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen). 

~ Schicken Sie bitte den ausgefullten Bestellcoupon an: 64er Leserservice, CSJ, 
I Postfach 140 220, 8000 Munchen 5, Telefon 089/ 20 25 15 28 

I 



Multi-Order V3.0 - per Computer bestellen 



i 
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Der moderne Mensch shopt auf der Couch, greift 
zum Versandhauskatalog, sucht die begehrten 
Waren aus und - schreitet zur Tat: »Multi-Order« 
speichert gewiinschte Lieferanten sowie deren 
Artikel und druckt ausgefiillte Bestellisten. 

von Axel und Ralf Hanisch 



as Anwenderprogramm verwaltet bis zu sechs Benut- 
zer und 16 Firmen. Die Kapazitat pro Bestellformular 
liegt bei 70 Artikeln. Man kann zwischen folgenden Zah- 
lungsarten wahlen: 

- Nachnahme. 

- Verrechnungsscheck, 

- Bankeinzug neu/alt und 

- Rechnung. 

Der Programmablauf im Zeitraffer: 

Man gibt seine Benutzemummer ein, wahlt die Lieferfirma 
aus. tragt die Artikel ein (maximal 70. Preis und Artikelanzahl 
werden standig gezeigt), wahlt im Hauptmenu »Bestellung 
drucken«. gibt Zahlungsart und der Kopienzahl an - die Be- 



stellung wird gedruckt, in ein Fensterkuvert gesteckt und ver- 
schickt! Nur Fax und DFU sind schneller. 

Fur die Daten sollten Sie eine separate Arbeitsdiskette ver- 
wenden, auf der noch ca. 100 Blocks frei sind. Kopieren Sie 
sich auch das Hauptprogramm auf diese Diskette: Dann ha- 
ben Sie eine Systemdisk furs Bestellprogramm (wird bei je- 
dem Diskettenzugriff uberpruft!). Wahrend der Arbeit mit 
»Multi-Order« muB sie im Laufwerk bleiben. Kluge Kopfe in- 
stallieren einen Bootsektor auf der Systemdiskette (z.B. mit 
»Auto-Boot-Maker« von der Test-/Demo-Disk zur 1571). 

Laden und starten Sie das Programm mit: 
RUN "MULTI -ORDER C128" 

Zur Steuerung sind nur wenige Tasten notig, die man ohne 
Ausnahme im rechten Tastaturblock findet. Die vom Pro- 
gramm verwendete Farbkombination (rot/weiB) der Schriftzei- 
chen auf dem Bildschirm kommt auf einem Grunmonitor am 
besten zur Geltung. 
Ein- und Ausgaben per Bildschirm, Meniiauswahl 

Grundsatzliche Hinweise zur Programmsteuerung per Ta- 
statur, die wahrend des gesamten Programmablaufs gelten: 
- Tastatureingaben: Ein blinkender Balken-Cursor erscheint. 
Jetzt muB man Eingaben mit < RETURN > bzw. < ENTER > 
abschlieBen. Per < SHIFT INST/DEL> laBt sich die Eingabe 



ANWENDUNGEN 



loschen; einzelne Zeichen tiigt man mit der DEL-Taste. Uner- 
wiinschte Zeichen werden nicht akzeptiert (z.B. <HOME> 
oder Cursor-Tasten). 

- Ruckfragen (der Cursor blinkt erneut): beantworten Sie mit 

< + > fur»ja«, mit <-> fiir»nein«. Die RETURN-Taste bleibt 
unberuhrt. 

- Meniiauswahl: Diesen Modus erkennt man am blinkenden 
Pfeil vor dem gewahlten Menupunkt. < + > bewegt den Zei- 
ger nach unten, mit <-> wandert er nach oben. Per 

< RETURN > oder < ENTER > aktivieren Sie die ge- 
wunschte Funktion. Bequemer ist's, den rechten Ziffernblock 
derTastaturzu benutzen. AuBerdem sind hierauch die Funk- 
tionstasten ganz in der Nahe. 

- Systemmeldungen: blinken in heller Schrift und werden 
durch ein Klingelzeichen begleitet. Befolgen Sie die Hinweise 
und bestatigen Sie mit < RETURN > , daB Sie davon Kennt- 
nis genommen haben. 

Voreingestellte Werte ubernimmt man mit < RETURN > . 
Sonst loscht man sie mit < INST/DEL> und macht neue Ein- 
gaben. 
Benutzerverzeichnis 

Zuerst muB man das Datum eingeben (Format: tt.mm.jjjj, 
z.B. 20.03.1992). Auf jeden Fall mussen es zehn Zeichen sein, 
sonst ignoriert der Computer die Eingabe. 

Jetzt greift das Laufwerk kurz auf die Diskette zu: Das Be- 
nutzerverzeichnis wird automatisch aufgerufen (Abb. 1). Hier 
konnen maximal sechs Programmanwender erfaBt und ver- 
waltet werden. Dazu muB man Name, StraBe, Ort und Telefon- 
nummer eingeben. 

An Funktionstasten stehen zur Verfiigung: 

< F1 > Benutzereingeben/andern/loschen 

Das Programm fragt nach der Benutzernummer (erscheint 
links). Nach < RETURN > kann man dieeinzelnen Datenfel- 
der eintragen. Die Eingaben muB man ebenfalls mit der 
RETURN-Taste beenden. Pro Datenfeld sind maximal 25 Zei- 
chen zulassig. 

<F7> Escape (Modus verlassen) 

Die Taste macht nur Sinn, wenn mindestens ein Benutzer 
eingetragen ist. Die Eingaben werden auf Diskette gespei- 
chert. Wundern Sie sich nicht uber die seltsamen Zeichen, 
aus denen die Dateinamen bestehen: Nur »Multi-Order« ver- 
steht diese Codierung. Es handelt sich dabei nicht urn Kopier- 
fehler auf der Sonderheftdiskette! 

Das Programm macht mit der Benutzerabfrage weiter. Ge- 
ben Sie nun die Benutzernummer ein, die der Adresse des 
Bestellers zugeordnet wurde. Wird »0« eingetragen, kommt 
man wieder ins Benutzerverzeichnis. 

Nach einer Nummer zwischen »1« und »6« sehen Sie zur 
Kontrolle nochmals die Daten des Benutzers. Die Frage »AI- 
les ok?« beantwortet man mit dem Pluszeichen < + > (ja) 
oder <-> (nein). Dann kommt man zuruck zur Benutzer- 
nummerabfrage und kann Fehleingaben revidieren. 
Firmenverzeichnis 

Nun erfolgt wieder ein kurzer Diskettenzugriff. Das Pro- 
gramm verzweigt auf den Bildschirm »Firmenverzeichnis« 
(Abb. 2). Bis zu 16 Firmen, bei denen die einzelnen Pro- 
grammanwender bestellen konnen, lassen sich hier erfas- 
sen. 
Im »Firmenverzeichnis« bedeuten die Funktionstasten: 

< F1 > vor 

Die Anzeige bewegt sich jeweils einen Datensatz vorwarts. 

<F3> zuruck 

im Firmenverzeichnis zurtickblattern. 

<F5> Firmendaten eingeben/andern/loschen 
Bei der Abfrage zur Firmennummer kann nur eine Num- 
mer eingegeben werden, die man auch auf dem Bildschirm 
sieht! 

Ein Beispiel: Der Monitor zeigt die Firmen 1 bis 9. Dann ist 
die Wahl von Nr. 11 nicht moglich, obwohl die Adresse exi- 




[1] Sechs Benutzer konnen »Multi-Order« unabhangig 
voneinander verwenden 

stiert. Dazu muB man solange vor- oder zuruckblattern, bis 
die Zahl erscheint. Mit »0« kommt man wieder ins 
Firmenverzeichnis-Menu. 

Samtliche erfaBten Daten werden gezeigt, unten sieht man 
die Bestellmaske. Jetzt sind folgende Funktionen einstellbar: 

<F7> Escape 
springt zuruck zum Firmenverzeichnis. Wurde bei Benutzer- 
nummer »0« eingegeben, fragt der Computer, ob die Firmen- 
daten (inkl. Bestellmaske) geloscht werden sollen: Mit der Ta- 
ste <+ > tilgt man die Eintrage, bei <-> springt das Pro- 
gramm wieder zur Funktionsanzeige fur die entsprechende 
Firmennummer. 

<F1 > Daten eingeben/andern/loschen 

Die Firmendaten lassen sich eintragen (Abb. 3). Das Pro- 
gramm fragt nach der Benutzernummer, deren Inhaber Zu- 
griff auf diese Firma haben soil. Der entsprechende Benut- 
zername erscheint. Sollen die Firmendaten geloscht werden, 
mussen Sie »0« tippen, anschlieBend bei »Kundennummer« 
und »Sonstiges« die RETURN-Taste und <F7> drucken. 

Wenn man seine Kundennummer noch nicht kennt (weil's 
z.B. die erste Bestellung bei diesem Lieferanten ist), empfeh- 
len wir das Fragezeichen <?> einzugeben. Die Kunden- 
nummer eines Benutzers darf nicht langer als 25 Zeichen 
sein. 

Unter »Sonstiges« kann man Bemerkungen und Zusatze 
eintragen (ebenfalls nur 25 Zeichen), z.B. letzte Bestellung, 
Preise oder Ansprechpartner. 

<F7> Escape (Funktion verlassen) 

Ihre Eingaben werden auf Diskette gespeichert. Das letzte 
Menu erscheint. Dort kann man ins Hauptmenii zuruck oder 
die vorgesehene Programmfunktion aufrufen: 




[2] Der Bildschirm bietet Ubersicht, welche Firmen und 
Benutzer gespeichert sind 
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[3] Obwohl man nur mit den Firmenkiirzeln arbeitet, miissen 
zur Druckausgabe alle Firmendaten eingegeben werden 

Bestellmaske 

Legen Sie nun die Bestellmaske test. Auf jeden Fall muB 
zuvor ein Firmenname definiert sein - sonst ignoriert der 
Computer die F3-Taste! 

<F3> Maske andern 

Der Bestellschein kann zwischen drei und sieben Spalten 
besitzen (Voreinstellung: 3) 

Ein Beispiel fur Spaltenbezeichnungen einer Bestellmas- 
ke: Menge, Artikel-Nr., Artikelbezeichnung, Einzelpreis, Ge- 
samtpreis usw., also funf Eintrage). Diese Zahl wird angege- 
ben. Wenn Sie »0« eintippen, kommen Sie wieder zuruck zur 
Funktionsanzeige fur die Firmendaten. 

Wurde bereits eine Bestellmaske definiert, fragt der Com- 
puter, ob sie geandert werden soil. Fur jeden Eintrag steht die 
Position innerhalb der Maske, die Spaltenbezeichnung und 
deren Lange (in Prozent) zur Verfiigung, die bei jeder Einga- 
be addiert wird. Spaltenbezeichnungen konnen mit der DEL- 
Taste verkurzt oder per < SPACE > verlangert werden. Ach- 
tung: Die abschlieBende Prozentzahl darf nicht weniger als 
»70« und nicht mehr als »100« betragen - sonst erscheint die 
Fehlermeldung: »l_angen nicht korrekt! Bitte anpassen!«. 
Dann muB man die Eintrage wiederholen. 

Die Prozentangaben helfen Ihnen, die Spaltenlange leich- 
ter zu berechnen. Ein Beispiel: 

Der Bestellschein soil aus folgenden Spalten bestehen: 

- Menge, 

- Artikelnummer, 

- Artikelbezeichnung, 

- Bestell-Nr., 

- Einzelpreis, 

- Gesamtpreis. 
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Als »Anzahl der Eintrage« mussen Sie »6« angeben. 
Drucken Sie bei der Abfragezu Position 1 die RETURN-Taste, 
dann springt der Computer zur Eingabe der Spaltenbezeich- 
nung: Menge. Nach < RETURN > sehen Sie Lange des Ein- 
gabetextes in Prozent (10 %). Das muB man ebenfalls mit 
< RETURN > bestatigen. Nach der Eingabe der zweiten 
Spaltenbezeichnung (Artikel-Nr.) hat sich auch die Prozent- 
zahl erhoht. Machen Sie solange weiter, bis alle vorgesehe- 
nen Angaben erledigt sind. 
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[4] Die vier Punkte des Hauptmeniis leiten alle 
Arbeitsschritte ein, die fiir eine Bestellung notig sind 
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[5] Vor dem Ausfullen der Bestelliste kann man Firmendaten 
und Aussehen der Formularmaske iiberpriifen 

Aus optischen Grunden (fur die spatere Druckausgabe) 
sollte man eine Gesamtlange der Spaltenleiste von 95 bis 100 
Prozent anstreben und Spaltenbezeichnissen den kunftigen 
Eintragen anpassen. »Artikelbezeichnung« wird z.B. mehr 
Platz benotigen als die Spalte »Einzelpreis«. Bei der Abfrage 
»Alles ok?« konnen Sie mit der Taste < + > bestatigen, dal3 
Sie mit den Eingaben zufrieden sind. Wenn Sie <-> 
drucken, lassen sich die Eingaben korrigieren. 

Jetzt mussen Sie nur noch die Bestellparameterfestlegen. 
Oben sehen Sie die angegebene Bestellmaske, dazu die 
Spaltennummern (Spte) und deren tatsachliche Lange (Lge). 
Darunter findet man ein Menu. Mit den Zahlentasten laBt sich 
die jeweilige Spaltenposition andern. Dabei zahlt die Spalten- 
zahl ruckwarts und iiberspringt Spaltennummern, deren vor- 
gesehene Eingabenlange zu kurz ist. Bei ungiinstiger Anord- 
nung muB man eventuell die Spalteneinteilung nochmals an- 
dern. 

Bei Punkt 2 kann man bestimmen, ob der Einzelpreis erfaBt 
werden soil. Punkt 4 laBt sich auf eine Berechnung der End- 
summe zu den bestellten Artikeln einstellen (bei »nein« sind 
beide normale Textspalten): 

- berechnen: funktioniert nur, wenn man unter Punkt 2 (Erfas- 
sen) »ja« eingestellt hat. Dann erhalt man die Gesamtsumme 
der Einzelpreise im entsprechenden Feld. 

- erfassen: Dazu muB die Einstellung bei Punkt 2 »nein« lau- 
ten. 

- gestrichelte Linie: Jetzt fungiert »Gesamtpreis« als gewohn- 
liche Textspalte. 

Beachten Sie bei der Spalteneinteilung, daB die Menge- 
spalte kurzer als die zu »Einzelpreis« sein muB. Und die darf 
wieder nicht groBer sein als die Gesamtpreisspalte. 

Sind Sie mit den Bestellparametem einverstanden, mus- 
sen Sie bei der Frage »Welche Nummer andem?« das Minus- 
zeichen <-> eintippen. Damit kehrt man in den Bildschirm 
»Firmenverzeichnis« zuruck. Mit <F7> lassen sich jetzt die 
Firmendaten und die entsprechende Bestellmaske spei- 
chern. 
Hauptmenu 

Wenn diese Vorbereitungen erledigt sind (fallen nur beim 
ersten Programmaufruf an), erscheint das Hauptmenu von 
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ANWENDUNGEN 



»Multi-Order« (Abb. 4). In der Bildschirmmitte erscheint Name 
des Benutzers, dessen Nummer und das Datum, darunter 
das Gesamtverzeichnis aller gespeicherten Lieferfirmen, de- 
ren Bezeichnung auf 15 Buchstaben verkiirzt wurde. 

Das Menu bietet yier Auswahlpunkte, die man mit den Ta- 
sten < + > bzw. <-> wahlt und per RETURN-Taste aufruft: 

Bestellen 

Geben Sie dazu die Nummer einer der Firmen an, die in 
einem separaten Bildschirmfenster erscheinen. Mit »0« kom- 
men Sie zuriick ins Hauptmenu. 

Zur Kontrolle erscheinen nochmals die Firmendaten, die' 
Bestellparameter und die dazugehorende Eingabemaske 
des Bestellscheins (Abb. 5). Bei »Alles ok?« mussen Sie 
< + > eingeben, falls Sie nichts mehr andern mdchten. Per 
Minustaste kehrt man ins Hauptmenu zuriick. 

Der Bildschirm bringt nun das Muster des entsprechenden 
Bestellscheins und erwartet mit blinkendem Cursor Ihre Ein- 
gaben. Die obere Zeile gibt Auskunft uber Artikelmenge, Be- 
stellwert und die gewahlte Lieferfirma. Der Bestellschein 
kann jetzt ausgefullt werden. Ein Beispiel: 
- Menge: Tragen Sie hier Zahlenwerte ein (z.B. 5 oder 8). Sie 
lassen sich mit Angaben zu MaBeinheiten erganzen (z.B. 5 m 
Oder 8 Pck. usw.). Wenn Sie die Eingabe mit < RETURN > 
abschlieBen, wird sie rechtsbiindig formatiert auf dem Bild- 
schirm ausgegeben. 









3 I.N hta I 

fenge »rtikfl-lr. Eiazflpreis 


Itcker 6*11 


i n 


45678-1 51.11 






2 123456-9 23.N 






1 455671-2 lt.M 






5 


567I3H 21. M 








1 1 


i 1 


1 1 









[6] Die Eingaben durfen die eingestellte Spaitenbreite nicht 
iiberschreiten 



- Artikel-Nr.: die entsprechende Kennummer, die von der Lie- 
ferfirma verwendet wird (z.B. EAN-Code). 

- Artikelbezeichnung: der Klartext zur Kennummer (z.B. 
Druckerpapier, Kabel usw.). 

- Einzelpreis: Verwenden Sie fur Betrage mit Nachkomma- 
stellen nie das Komma, sondern den Dezimalpunkt! Nullzif- 
fern konnen entfallen (z.B. ».2« wird vom Computer als »0.20« 
interpretiert). Die Anzahl der Vorkommastellen richtet sich 
nach der eingestellten Spaltenlange. 

- Gesamtpreis: muB nicht eingeben werden, da er sich auto- 
matisch aus »Menge«, multipliziert mit »Einzelpreis« errech- 
net. Ergeben sich durch die Berechnung mehr Ziffernstellen 
als per Spaltenbezeichnung voreingestellt wurde, erscheint 
statt einer Zahl die vom PRINT USING-Befehl des Basic 7.0 
bekannte Sternenkette (*****). 

Mit der Plustaste < + > laBt sich die Eingabezeile iiber- 
nehmen und der Gesamtwert berechnen. Das Programm 
springt zur nachsten Eingabezeile. Mit <-> kann man die 
Eingaben andern. Haben Sie sich fur »0« (loschen) entschie- 
den, wird dieser Artikel mit alien Parametern nach Eingabe 
von < + > geloscht. 

1st der Bestellschein fertig (Abb. 6), tippt man bei der nach- 
sten Mengenabfrage »0« ein und druckt die RETURN-Taste. 



IKUI-Mttt 12» J.« b, 
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[7] Diese Druckercodes gelten fur den Star LC-10 und lassen 
sich an andere Drucker anpassen 

Nach einer Sicherheitsabfrage kommen Sie wieder ins 
Hauptmenu. Falls Ihnen noch was eingefallen ist, konnen Sie 
dort erneut »Bestellen« aktivieren und die Liste erganzen. Die 
bisher eingegebenen Daten erscheinen in jedem Feld nach 
Tipp auf < RETURN >. Wo die Bestelliste zu Ende ist, er- 
kennt man am leeren Feld bei »Menge«. Urn rasch ans Listen- 
ende zu kommen, mussen Sie die RETURN-Taste stets ge- 
driickt halten - auch, wenn bei den Abfragen »Alles ok?« nach 
jeder Eingabezeile zusatzlich auf < + > getippt werden muB. 
Bringt der Computer anschlieBend die Frage »Ruckkehr ins 
Hauptmenu«, tippt man aufs Minuszeichen: Jetzt sind Sie im 
ersten noch unbeschriebenen Datenfeld einer bereits ausge- 
fiillten Bestelliste. 

Bestellung drucken 

Der Computer bringt nach kurzem Diskettenzugriff die Ta- 
belle der von »Multi-Order« verwendeten Druckercodes (sie 
entsprechen der Einstellung des Star LC-10 C). Die Werte der 
Steuerzeichen (Abb. 7) erscheinen als Hexadezimalzahl und 
mussen auch in dieser Form geandert werden, falls Ihr 
Drucker laut Handbuch andere Bytes braucht: 



MUSTERMflNN Versand 
Postfach 1234 
2000 Hamburg 
040 - 12345678 



Klaus Meier 
Buchenweg 12 
3000 Muenchen 
Tel . : 089 - 123456 

Kd.-Nr.l 1234 5678 



BESTELLSCHE I M 



Menge 


Artikelbezeichnung 


Bestell-Nr. 


Einzelp. 


Gesamtp. 


Z 


Testartikel 1 


14 25 36 a? 


5 . 00 


25.00 


1 


Disksttensammlung P-D. 


12 34 56 73 


23. 93 


23.98 


10 m 


rie5=leitung schwarz 


15 25 36 45 


0.99 


9 . 90 


S 


TeET: ;■■■-:;.-:. 1 


14 25 37 S7 


4,99 


39,92 


5 


Druckerpapier (500 Bl) 


12 14 16 13 


19. 58 


97.90 


15 


Diskettenhuel len 


12 13 14 15 


1.60 


24 . 00 



Bestellwert : 220.70 



Mein Zahlungswunsch ist Bankeinsug. 

Bank- oder Postgiroamt : 

PLZ / Ort der Bank ... : 

Bankleitzahl : 



Kontoinhaber : Klaus Meier 



Kontbnummer 
Geburtsdatum 



20.02.1991 Unterschrift s 



[8] Beispieldruck eines ausgefullten Bestellformulars 

- Breitschrift ein: Oe (14), 

- Breitschrift aus: Of (15, 

- Fettschrift ein: 1b 45 1b 47, 

- Fettschrift aus: 1b 46 1b 48, 

- Zeilenabstand 7/72 inch: 1b 31, 

- Zeilenabstand 12/72 inch: 1b 41 Oc, 

- Zeichensatz CBM: 1b 52 00. 
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Tips & Tools 

■ - Eine pralle Programmsammlung 
mit Tricks fur alle C-64-Anwendungs- 
bereiche sorgt fur Aha-Erlebnisse. 

■ - Umfangreiche Nachbearbeitung 
und Umwandlung aus Hires-, Multi- 
color-, Grafik-, Sprite- und Zeichen- 
satzformaten bietet »Amica-Convert«. 

■ - In einem leichtverstandlichen 
Kurs mit Demoprogramm zeigen wir 
die Verwendung von relativen Dateien 
auf der Floppy. Als Erganzung dazu 
erhalten Sie mit »Disk-Basic« eine 
Betriebssystem-Erweiterung mit 33 
neuen Befehlen zur komfortablen Dis- 
kettenverwaltung. 

■ - »Tabula Print« ist das langerwarte- 
te Druckprogramm zur Tabellenver- 
waltung Tabula-Rasa aus Sonderheft 
68. 

■ - Werdende Gitarristen erhalten 
mit einer Gitarrenschule und Schlag- 
zeuger mit dem »Rhythmus-Construc- 
tion-Set« ein besonderes Bonbon. 

■ - Fur alle, die ihren Monitor oder 
Fernseher optimal abgleichen wollen 
ist »Testbild V 2.1« exakt das richtige. 




Das Sonderheft 77 gibt's ab 

24.4.1992 

bei Ihrem Zeitschriftenhandler. 

AusaktuellenodertechnischenGrunden konnen Themenverschobenwer- 
den. Wir bitten dafur urn Verstandnis. 



Die Codetabelle ahnelt der von »Mastertext 128 V2.0«. Be- 
sitzt Ihr Drucker keine Fettschrift oder ist keine Umschaltung 
auf einen anderen Zeichensatz moglich, loscht man diese 
Codes. MPS-801-Anwender erreichen den Zeilenabstand 
7/72 inch durch einen Trick: Man tragt die entsprechenden 
Codes ein, mit denen der Grafikmodus dieses Druckers ein- 
geschaltet wird. Der Abstand von 12/72 inch wird wieder her- 
gestellt, wenn man den Grafikmodus mit den entsprechen- 
den Codebytes abstellt. AnschlieBend speichert das Pro- 
gramm die geanderte Druckereinstellung auf Diskette. 

Im folgenden Menu kann man dieZahlungsart bestimmen: 

- Nachnahme, 

- Verrechnungsscheck, 

- Bankeinzug neu (wenn man bei der Lieferfirma diese Zah- 
lungsart erstmals wahlt) 

- Bankeinzug alt (falls die Firma bereits eine Einzugsermach- 
tigung besitzt), 

- Rechnung. 

Jetzt mussen Sie angeben, wieviele Bestellschein- 
exemplare gedruckt werden sollen: »2« ist voreingestellt. 
Nach der Eingabe dieser Zahl mussen Sie < RETURN > 
drucken. <F1> aktiviert den Druckvorgang, mit <F7> 
kommt man anschlieBend wieder ins Hauptmenu. Abb. 8 
zeigt, wie ein gedruckter Bestellschein aussieht. 

Firmenverz. + Bestellmaske zeigen/andern/ldschen 
entspricht dem Aufruf des Menus zu »Firmenverzeichnis«. 
Wenn Sie jedoch bereits eine Bestelliste ausgefullt haben, 
konnen Sie keine Firmenmaske mehr andern (sonst stimmen 
die Abstande der eingegebenen Daten nicht uberein!). Mas- 



ken lassen sich nur vor Ausfullen des Bestellscheins veran- 
dern. 

Programmende/Neustart 

Zwei Sicherheitsabfragen dienen als Notausgang, falls Sie 
diesen Menupunkt versehentlich aktiviert haben: zuruck zum 
Hauptmenu oder Neustart. Wenn Sie »Programmende« wah- 
len, wird »Multi-Order« aus dem Computerspeicher geworfen. 

Vorbei ist's mit zeitraubender Suche nach Firmenadressen 
und Kundennummern. AuBerdem besitzt man immer eine 
Zweitschrift der Bestellung. Die eigentliche Knochenarbeit 
dieses Anwendungsprogramms besteht in der Eingabe der 
Benutzer- und Firmenadressen sowie dem Entwurf der Be- 
stellmasken. Ansonsten ist die Arbeit mit »Multi-Order« ein 
Kinderspiel. Wenn Sie sich kunftig mal wieder einen Wunsch 
per Katalog erfullten mochten, ist die Bestellung mit wenigen 
Befehlen erledigt! (bl) 



Kurzinfo: Multi-Order C128 



— 



Programmart: Dateiverwaltung mit Druckerausgabe 

Bildschirmmodus: 80 Zeichen 

Laden und starten: RUN "MULTI-ORDER C128" 

Besonderheiten: fur sechs verschiedene Programmanwender, ver- 

waltet 16 Firmenadressen mit jeweils 70 Bestellartikeln. Druckreife 

Bestellmasken konnen individuell pro Lieferfirma zusammengestellt 

werden. 

Benotigte Blocks: 79 

Programmautoren: Axel und Ralf Hanisch 
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ganze Welt der Spiele in 




$5 PowerPlay bringt Euch jeden Monat die 
starksten, heissesten und aktuellsten Spiele ins 
Haus! Getestet undgnadenlos beurteilt. 

$5 PowerPlay pruft fiir Euch alles, was an Spiele- 
Soft- und Hardware aufden Markt kommt! 
Grundlich und absolut objektiv. 



PowerPlay hilft Euch mit Jips&Tricks bei den 
schwierigsten Spielen! Profimafiig und super 
clever. 

PowerPlay - die ganze Welt der Spiele in 
einem Heft! Holt Euch jetzt die neueste 
Ausgabe! Es lohnt sich... 



^SPlELE-SpAB TOTAL 



fc F( 



FUR nUr 19J 



80 DM 



MUJAk 

DAS GIBT'S NUR IN DER 
AMIGA SPIELE DISC NR.3: 

4 komplette Spiel-Programme mit garantiert 
viel Action, Spannung und Spafi! Naturlich 
zusammen mit ausfiihrlichen Anleitungen zu 
jedem Spiel. Und das zum sensationellen 
Preis von nur 19,80,- DM! 



BOUNCING BALLS 

Sie donnern mit ihren Kugeln durch starke 
dreidimensionale Landschaften. Der absolute 
KugelspaR fur ein oder zwei Spieler mit professionellen 
Features wie Split-Screen, Level-Editor und naturlich rasend 

schneller Grafik! 



Bis zu drei Spieler versuchen, die Murmeln 
des Gegners vom Spielbrett zu schieben. Ein fesselndes 
Gesellschaftsspiel mit klasse Grafik und vielen Extras 

MADN 

Versuchen Sie als einer von vier 
Spielern, Ihre Meute per Wurfel 
sicherinsZielzu bringen. 

NIM 

Das Bier-Spiel: Wer die letzte Pulle austrinkt, 
hat gewonnen. Ein feuchtfrbhliches Spiel gegen 
einen trinkfesten Computergegner! 






AMIGA SPIELE DISC Nr.3: 

Ab sofort bei Eurem 

Zeitschriftenhandler ! 



AMIGA SPIELE DISC - KEINER BIETET MEHR FUR DEINEN AMIGA! 



